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La saga della Commodore ha eatalizzato l'attenzione di tutti nol qui In redazione © di moiti, moltissimi lettori. Nelle 
Kinews diamo lo ultime notizie In nostro possesso su quello che sta succedendo a livello socletario, mentre nella K- 
box rispondo personalmente alle lettere che hanno eriticato la notizia che abbiamo pubblicato nel numero di giugno. 
In questo editoriale, Invece, vorrel tornare brevemente sull'argomento per parlare di quello che la Commodore ha 
rappresentato negli anni per nol videogiocatori e per l'Industria In generale. 

Senza la Commodore, ma sarebbe più corretto diro senza li Commodore 64 © l'Amiga, probabilmente non avremmo 
‘alcuni del migliori game designer del mondo, gente come Bulifrog, Sensible Soccer, Bitmap Brothers, Erie Chahi e 
altri, che sono diventati quel che sono grazie alle loro capacità, ma In particolare grazie alla possibilità di potersi 
comprare un “sistema di sviluppo” a poche centinala di migliala di lire. 

In pratica non avremmo una produzione, ma soprattutto, una scuola europea di videogiochi. DI conseguenza non 
avremmo alcuni del migliori giochi mal realizzati: Syndicate, Spoodball 2, Sensiblo Soecer, Another World, per citame 
solo alcuni Comunque vada la saga della Commodore, la sua eredità dovra sempre essere ricordata. 

Questo, badate bene, non è un necrologio, ma semplicemente daro a Cesare quel che è di Cesare. 


Al Momento di andare In stampa una dolorosa notizia ha colpito tutta la redazione. ll E agosto si è spenta Romy 
Littoria, socia e fondatrice con ll marito Mareo Trabucchi della LT Avantgarde, la nostra agenzia di pubblicità. Tutta la 
ROY enIRRREII RN Ni i ero a) sco ricono è abiracelano Maree son affetto. 
Le ultime notizie sulla Commodore; arriva l’Action 

Replay per PC; i nuovi CD ad alta densità; Spielberg 

collabora con la Interplay alla realizzazione del (|) 
videogioco del suo prossimo film e molto altro. 


Anteprime... nanana 10 
Anche questo mese diamo un'occhiata dietro le quinte: 
questa volta tocca alla Bullfrog con tutti i segreti su 
Magic Carpet, alla Virgin, alla Legend, al nuovo episodio 
della leggenda di Kyrandia e, soprattutto, alle novità 


3 Vi state già leccando i baffi? Anche 
nol! Non vediamo l’ora di mettere le RI pa 
mani sul terzo capitolo della saga di Wing -—dell'ultimo C.E.S. di Chicago. 
Commander, ma, nel frattempo, leggetevi Speciale: Stampa e 
l'anteprima. Videogiochi 


nennanzzaned@G 
Una carrellata sui videogiochi visti dalla stampa non 
specialistica: gli errori e i luoghi comuni che 
accompagnano sui quotidiani il concetto di 
“videogame”, 
Prove su schermo ..........1.1..53 U) 
La Cryo e la Mindscape insieme per Dragon Lore: 
un'avventura fantasy ricca di dettaglio e di originalità. 
King's Quest VI arriva su Amiga più magico che mai. 
Universe: un'avventura fantascientifica in una 
2 Sveliamo tutti i segreti di Legend of —dimensione sconosciuta. E poi: Valhalla, Kid Chaos, 
Kyrandia 3, uno strano capitolo Per Plane; Soccere altri ancora. 
questa saga fantasy, in cui impersonerete ti — 
Malcolm il giullare in persona! Multimedia ........... PRIA i | 


Il consueto appuntamento con il mondo della 
multimedialità elettronica con tutte le novità e le 
recensioni dei prodotti più interessanti. 


TNT ... ennra= 103 


Tutti i trucchi per superare le difficoltà di tre 
giochi d'eccezione: Quest for Glory IV, Goblins 3 
e, naturalmente, la seconda parte della soluzione 
completa di Ravenloft, a cura di Paolo Paglianti. 


K-Box .. ann 119 
L'angolo dei lettori e delle risposte di Tiziano Toniutti 
6 Universe, una nuova avventura di affronta lo scottante tema dei problemi della 

casa Core Design, vi scaglierà in men —Commodore, con l'inevitabile commento tecnico di 


che non si dica in un mondo parallelo pieno " i A anti. 
i pericoli 6.di aspetti affascinanti, Alessandro Cattelan e i trucchi di Paolo Paglianti. 


8 La febbre dei giochi di calcio non è 10 1 Goblins ci hanno svelato tutti i loro 


ancora finita ed ecco che la Infogrames misteri! Inoltre, in questo numero, tro- 
ci prova con questo Planet Soccer. Correte a verete la seconda parte della soluzione di Raven- 
leggere la recensione per sapeme di più. Iofte la soluzione completa di Quest for Glory IV 
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Ogni mese in edicola i migliori 
videogames del mondo 

per il tuo PC 
ca un prezzo Ct 
incredibile. ZO ; 


Ogni confezione contiene: 
software originale (floppy disk 
da 3"1/2) più rivista con 
istruzioni e consigli 
di gioco in italiano. 


lverogioco = » 
COMINCIA AUESSO! n 


a cura di Diego Antonelli 


indows non è mai stato considerato dai 
produttori di giochi come un ambiente 
ideale per lo sviluppo dei loro prodotti 
Temutissimi in particolare i proverbiali rallenta- 
menti che il sistema impone a tutti i software che 
girano nelle sue finestre. Fino a oggi, dunque, per 
la piattaforma Microsoft era stato realizzato ben 
poco. | vertici della casa americana devono aver 
però deciso di rendere più competitivo Windows 
anche dal punto di vista ludico, e per convincere 
le software house a darsi da fare seriamente nella 
realizzazione di prodotti per Windows hanno orga- 
nizzato una convincente dimostrazione. Complici 
di questa operazione i programmatori della ID 
Software, che hanno accettato di realizzare una 
versione del loro capolavoro Doom per Windows. 
La conversione di alcuni livelli - realizzata in un 
paio di giorni - ha lasciato a bocca aperta tutti i 
programmatori intervenuti alla recente Computer 


BLOCKBUSTER 
PRENDE VIE 
U 


Game Developers Conference. Il risultato è stato 
talmente soddisfacente da convincere i program- 
matori della ID Software a realizzare una versione 
completa del loro gioco per il prossimo Natale. Per 


la realizzazione di questo demo uomini della 
ID è stato concesso l'utilizzo delle WinG library 
che verranno implementate nel successore di Win- 
dows 3.1, sul quale si sta lavorando attualmente e 
il cui nome di lavorazione è Chicago. 

Intanto una società indipendente di Hollywood, la 
Ethos Film, ha annunciato l'intenzione di produrre 
un film basato sul gioco dell'anno, Doom della Id 
software. Moe Lospinoso, co-fondatore della Ethos 
film, ha lavorato come production manager del 

film “Super Mario Bros.”. A suo parere, Doom ri- 
scuoterà molto più successo al botteghino perché 
il film verrà indirizzato a un pubblico tra i 18 e i 35 
anni, ovvero lo zoccolo duro dei frequentatori di 
sale cinematografiche 


igrandi produttori mondiali di software sono sem- 

‘pre più orientati allo sviluppo di prodotti per i 
giovanissimi. In questo nuovo business si è butta- 
ta anche Microsoft, che già da qualche tempo ha 
avviato la realizzazione di prodotti specifici per 
utenti di età compresa tra gli 8 e i 14 anni. Negli 
Stati Uniti è stato subito successo. | primi prodotti 
di questo genere a sbarcare nel nostro paese sa- 
ranno Creative Writers e Fine Artist, rispettivamen- 
te un programma di videoscrittura e impaginazio- 
ne di testi e uno di disegno e grafica pittorica. | 
due prodotti saranno disponibili dal prossimo set- 
tembre. Microsoft non è l'unica a muoversi in que- 
sto settore: dall'inizio di questo mese è in distribu- 
zione nel nostro paese Wiggins in Storylana, di 
Media Vision, un programma di videoscrittura pen- 
sato per bambini dai 4 ai 9 anni che, per il mo- 
mento, non verrà tradotto in italiano. 


MYSTERE 


Qu e C.T.O. hanno raggiunto un ac- 

ST per la distribuzione delle nuove produ- 
zioni della software house bolognese per Pe. 
La prossima realizzazione sarà un videogioco ba- 
sato sulle avventure del popolare fumetto Martin 
Mystero. Il titolo del gioco sarà The secret of the 
birdman e verrà distribuito a partire dal prossimo 
settembre 


ACTION REPLAY PER PC 


a Datel Electronic, dopo 
averci stupito con le sue 
schede dedicate per 


Amiga, Super Nes e Megadrive, 
ha finalmente deciso di produr- 
re una Action Replay anche per 
i PC IBM compatibili. La sche- 
da, che deve essere inserita in 
uno slot da 8 bit all’interno del 
PC, vi permette di “congelare” 
in un qualsiasi momento il task 
attuale del computer e, grazie a 
un'apposita schermata, di mani- 
polare direttamente la memoria 
del vostro PC: potrete rallentare 
la velocità del processore, sal- 
vare su hard disk un'immagine 
della memoria, disassemblare in 
tempo reale il codice macchina, 
salvare l'immagine VGA attuale 
in formato PCX, esaminare la 
RAM alla ricerca di nefasti virus 
e, soprattutto, gabolare alla 
grande grazie ai quattro trainer 
built-in nelle ROM della scheda. 
Questi quattro modi trainer vi 
permettono non solo di cercare 
un particolare valore nella me- 


moria (ad esempio le vite rima- 
ste) come succedeva su Amiga 
o per le console, ma anche di 
tentare una ricerca delle flag at- 
tivate (una flag si attiva, per 
‘esempio, quando prendete un 
oggetto particolare) oppure di 
scoprire la locazione in memoria 
dei valori espressi in percentuali 
(come la barra di energia dei 
danni subiti in un arcade). Pur- 
troppo sui compatibili è normale 
trovare come minimo un paio di 


mega di RAM (i 486 vengono 
venduti già dotati di 4 MB), 
quindi la cartuecia può impiega- 
re diversi passaggi (anche una 
decina) prima di scoprire i valori 
ricercati. Qui in redazione non 
abbiamo avuto problemi di 
compatibilità con il software 0 di 
interforonze con gli interupt 
dell'hardware, ma è possibile 
che la scheda interferisca con 
schede audio o video. 


Te ch News 


Sync. Grazie all'impiego della tecnologia Intelligent Power Manager sono 


THRUSTMASTER F-16 FLCS 


Per gli amanti dei simulatori di volo 
questo nuovo joystick della Statuni- 
tense Thrustmaster rappresenta un 
oggetto del desiderio. L' F-16 FLCS è 
‘stato disegnato sulla falsariga della 
cloche di un vero aereo da caccia, è 
1 interamente programmabile ed è do- 
tato di quattro cursori a 8 direzioni e 
di un grilletto a doppia azione. Gra- 
zie a questo Joystick è possibile otte- 
nere un grado di realismo nelle simu- 
lazioni mai raggiunto in precedenza. 
L'F-16 FLCS è distribuito in Italia da 
Software & Co. di Varese. 


MONITOR 
NEC 
MULTISYNC 


Economia, convenienza ed 
ergonomia sono i tre punti 

fermi su cui NEC ha svilup- 
pato la nuova genera- 
zione di monitor Multi 


aL 


stati drasticamente ridotti i consumi energetici dei nuovi modelli e i materiali 
impiegati nella realizzazione dei monitor sono per lo più riciclabili. Grazie al 
sistema On Screen Manager è possibile regolare tutti i parametri del monitor 
usando dei semplici menu che appaiono direttamente sul video. Il vetro dello 
schermo infine è trattato con un rivestimento antiriflesso-antistatico che ridu- 
ce al minimo i disturbi dovuti alle luci ambientali sullo schermo senza interfe- 
rire sulla nitidezza e brillantezza dell'immagine. | nuovi monitor MultiSync so- 
no disponibili nei formati 14", 15” e 17°. Per informazioni chiamate NEC Italia 
02/484151 


JOYSTICK SUNCOM AXYS 


Arriva dalla Gran Bretagna l'ultima novità per quanto riguarda il variopinto 
mondo dei Joystick. Si chiama Axys il nuovo dispositivo analogico realizzato 
dalla Suncom, studiato per soddisfare al meglio le esigenze ergonomiche di 
chi lo utilizza. IzJoystick è composto di due parti distinte e separabili a se- 
conda delle diverse esigen- TS 


ze. In una sono concentrati I 


tutti i comandi, mentre l'altra 


‘serve come morbido suppor- “n 

to per il polso, indicato per È = 
quando è necessario un im- I 
piego prolungato dello stru- PS 


mento. In Italia Axys sarà di- 
stribuito dalla bolognese 
C.T.O. (051/7531383) 


ACCLAIM 
FA IL BIS 


Acclaim, una delle software house 
più importanti del mondo, ha com- 
piuto due passi importanti per raffor- 
zare la sua posizione sul mercato. 


‘ 


Stringendo degli accordi con Digital 
Pictures e Marvel, Acclaim si è assi- 
curata un'altra sfilza di titoli di suc- 
cesso e licenze importanti. L'acqui- 
sto di una quota di minoranza di Di- 
gital Pictures, fra i cui prodotti pos- 
siamo annoverare i famosi Sewer 
Shark e Ground Zero Texas, darà 
modo alla software house americana 
di piazzarsi solidamente al centro 
‘del mercato dell'intrattenimento mul- 
timediale. Per quanto riguarda Mar- 
vel Comics, invece, Acclaim si è limi- 
tata a ottenere altre licenze di perso- 
naggi dei fumetti, che già sono riu- 
sciti a decretare il successo di nu- 
merosi videogiochi. 


sta preparando una nuova rivoluzione nell’irrequieto 
campo delle tecnologie per CD-ROM. Ancora una volta 
è il Giappone a precorrere i tempi, questa volta grazie 
alla multinazionale JVC che ha annunciato la real 
di una nuova generazione di CD-ROM. La gross: 
con: à i 
CD che verrebbe portata dagli attuali 74 minu 
video a ben 135. Questo significherebbe riuscire a “conden- 
sare” în un unico CD tutto un film di medio-lunga durata. Il 
nuovo sistema si basa su una tecnologia detta di “variable 
transmission rato” la quale, in parole povere, invece di im- 
magazzinare le immagini frame per frame, memorizza i primi 
frame di ciascuna scena mentre di quelli che seguono anno- 
ta solo le eventuali modifiche rispetto al precedente. La sj 
rimentazione di questa nuova tecnologia è cominciata lo 
scorso anno, e i vertici della JVC sperano di poter commer- 
ciare i primi CD realizzati con questa tecnologia già nel 1996 


TRI/COLORI IN EDICOLA 


olors Srl e Ermitage Srl, due società italiane che si occupano di 

Multimedia, hanno avviato la co-produzione di Neverworld, una 
serie di videogiochi 
per Po di genere fan- 
tascientifico, nei quali 
l'elemento comune 
sarà proprio Ne- 
verworld, ovvero una 
rete di realtà virtuale, 
background della 
maggior parte di av- 
venture. La prima 
realizzazione sara in 
edicola a partire dal 
prossimo novembre. 


| colosso del fumetto ha deciso di allearsi con il più grande produttore 
mondiale di software. Microsoft e Disney insieme realizzeranno una serie di 
prodotti indirizzati ad un 
pubblico dai quattro anni 
di età in su, che avranno 
come protagonisti | perso- 
naggi dei popolari fumetti 
e sfrutteranno le nuove tec- 
nologie studiate dalla casa 
di Bill Gates per le applica- 
zioni grafiche che lavorano 
in ambiente Windows. | pri- 
mi risultati di questo accor- 
do tra titani dovrebbero es- 
sere in circolazione negli 
Stati Uniti verso la fine 
dell'anno. Per quel che ri- 
guarda il mercato italiano 
invece bisognerà attende- 
re più a lungo 


INTERPLAY 
SI ASSICURA 
SPIELBERG 


asper, il nuovo film al quale si sta dedicando in questo periodo il regista 
'Steven Spielberg, atteso nei cinema per la prossima estate, diventerà 
un videogioco. Ad assicurarsene i diritti è riuscita l'Interplay, grazie soprattut- 
to alla MCA-Universal, il colosso cinematografico che proprio all'inizio di que- 
stanno ha acquistato una significativa quota della software house america- 
na. | programmatori Interplay avranno inoltre l'opportunità di lavorare a stretto 
contatto con Spielberg e il suo cast direttamente sul set del film. Per gli effetti 
speciali di Casper la 
produzione ha stanzia- 
to la bellezza di 10 mi- 
lioni di dollari (più di 
quanto fu speso per 
Jurassic Park!) e ne ha 
affidato la realizzazione 
agli specialisti della In- 
dustrial Light & Magio. 
Il gioco - destinato ad 
uscire in contempora- 
nea con il film - non 
verrà realizzato per 
nessuna console a 16 
bit, ma per il Sega 32, 
la PlayStation Sony e il 
Nintendo Ultra 64. Non 
è da escludere una 
versione per Saturn. 


SOLO IL MEGLIO, DEL MEGLIO, DEL MEGLIO. | IL TUO CATALOGO. 
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IL TUO LISTINO. 


i 
È 


Passato il clamore per l’uscit 
Theme Park, la Bu 


Sfrecciare a tutta bira in mezzo ai canaloni Un vulcano în eruzione dall'aspetto decisamente 
è una sensazione fantastica. spettacolare si riflette in mare. 


una schifezza”, dice 
Peter Molyneux, senza 
alcuna traccia di ironia, 
quando gli chiediamo 
di mostrarci l’ultima 
versione di Magic Carpet. “Non 
abbiamo ancora inserito tutta la 
nuova grafica e non è certo bello 
come sarà alla fine.” Se l’idea che ha 
Peter di “schifezza” coincide con 


questo fluidissimo e velocissimo 
terreno in 3D che si muove in 


tempo reale, con tanto di texture 
mapping, mi piacerebbe vedere 
qualcuno dei suoi prossimi capola- 
vori. In questa assolata giornata nel 
Surrey Research Park, c'è un gran- 
de movimento negli uffici della Bul- 
Ifrog Productions Ltd. 
Il team si sta preparando a un tra- 
sloco in un ufficio più ampio e sta 
cercando di sfuggire a pile tremo- 
lanti di scatoloni che raggiungono il soffitto. Per il nostro servizio non 
rimangono che un paio di computer e una macchina per il caffé. 

AI momento la Bullfrog ha una mezza dozzina di progetti in cantiere, 
compresi Creation e Dungeon Keeper, ma il pezzo grosso è sicuramente 


Giocando in rete scene come questa non saranno 
difficili a vedersi. Chissà se quel tipo sul tappeto 
verde deciderà di prendersela con noi o preferirà 
affrontare prima le api giganti? 


PETER MOLVNEUX 


“La mia ambizione per quanto riguar- 
da la Bullfrog è molto semplice”, dice 
Peter Molyneux. “Voglio che sia 
conosciuta come la migliore casa di 
sviluppo del mondo, non la più ricca. 
Se avessimo voluto riempirci le 
tasche di quattrini saremmo rimasti 
con lo stesso numero di persone che 
avevamo quando abbiamo fatto Popu- 
lous. È difficile dire quanto si riesca, 
in pratica, a realizzare questo ideale, 
ma penso che i criteri di giudizio 
migli jano le recensioni e le ven- 
dite: le recensioni per conoscere 

giudizio dei nostri pari e le vendite 

per conoscere il giudizio del pubblico di giocatori.” 

Entrambi questi criteri hanno portato a ottimi risultati in ogni parte 
del mondo. “I giapponesi stanno impazzendo per Theme Park”, affer- 
ma Peter con entusiasmo “e anche Populous ha riscosso un grande 
successo, nel paese del Sol Levante. È il nostro mercato migliore 
dopo l'Europa. L'America è la gatta più difficile da pelare: c'è bisogno 
di essere presenti sul posto e di avere un sacco di gente che vada in 
giro per negozi e fiere a dire quanto sei meraviglioso. Un mercato un 
po' strano.” 

AI momento alla Bullfrog lavorano ben 44 persone. “Sono tempi dif- 

ma non credo che questa espansione ci renderà super-produtti 
vi. Abbiamo ancora i nostri progetti... lo ho scritto il codice di Theme 
Park e Glenn riesce sempre a fare ciò che gli piace. 
tanto quanto dover ottimizzare delle routine, ma abi 
quanta persone che lavorano per supportare cinque diversi team, e 
tutti i capi di questi team hanno lavorato con noi per almeno due 
anni, dimostrando le loro qualità. È importante che uno come Sean 
non debba scrivere personalmente le routine di caricamento e di sal- 
vataggio o quelle di installazione. Svolge il lavoro in cui eccelle, e la 
stessa regola vale per Glenn e per chiunque lavori per n 

“Spero inoltre che i nostri giochi continuino a essere considerati 
originali; noi cerchiamo di renderli tali... Non prendiamo spunto da 
altri giochi quando creiamo i nostri titoli, pensiamo che sarebbe un 
grande errore. Per quanto riguarda l'originalità penso che il nostro 
concorrente più vicino sia la Sensible, mentre per le presentazioni 
pensiamo a qualcuno come la Origin - sono davvero bravi în questo - 
e questi due aspetti sono particolarmente cari ai nostri sviluppatori + 
penso che siamo riusciti a raggiungere buoni 

“Ci sono stati ben pochi progressi in teri giocabilità negli ulti- 
mi dieci anni, Il problema è che la maggior parte della gente si preoc- 
cupa troppo delle vendite, invece di concentrarsi sul poten: 
prodotto. Alcuni dicono che non ci sono più giochi originali, ma io 
non sono affatto d'accordo. Non si può continuare a imitare giochi 
precedenti se si vogliono ampliare le potenzialità di questo mezzo, 
non si possono aggirare questi ostacoli se non attraverso una certa 
dose di sperimentazione.” 

E la sperimentazione è uno degli aspetti di questo lavoro che alla 
Bullfrog amano di più in assoluto, soprattutto su IBM PC e compatibi 

. “C'è un sacco di gente che si sta occupando, al momento, del mer- 
cato delle console. Ma c'è questa macchina, il PC, che è davvero 
potente e ha delle caratteristiche molto interessanti. Poi ci sono 
tutte queste nuove console în uscita... Il fatto che il PC sia un po' più 
“tecnico” è ciò che fa la differenza. Le console sono un po' come i 
canali via satellite: è estremamente semplice passare da un film 
all'altro, mentre un home computer è un po’ più come scendere a 
noleggiare una videocassetta e far funzionare il videoregistratore. 
Queste nuove macchine sono sicuramente migliori, ma non sono 
come un PC.” 

“Recentemente ho sentito una frase di Neil Armstrong che diceva 
più o meno così: ‘la gente si aspetta troppo nel giro di un anno e trop- 
po poco nel giro di dieci anni.’ È una frase che si applica benissimo 
alla situazione dei computer. Anche noi ci facciamo ingannare 
dall'hype. La prima volta che vidi un Amiga, rimasi incantato davanti 
a quelle palle rimbalzanti e pensai che fosse eccezionale... L'immagi 
nazione cominciava a sfornare idee e io volevo realizzarle.” 

Peter afferma che Magic Carpet ha segnato l’inizio di una nuova 
fase per la Bullfrog. “L'inizio dell'uso da parte della Bullfrog di queste 
nuove tecnologie vettoriali. Faremo giochi di diverso tipo per sfrut- 
tarla al meglio. Sapevamo alla perfezione cosa volevamo da Magic 
Carpet e sapevamo che l'unico modo per raggiungere questo obietti- 
vo era di giocarci per almeno cinquecento ore.” 

Magic Carpet, dunque, è il miglior gioco prodotto dalla Bullfrog? 
“Naturalmente sì. Ogni gioco che facciamo uscire è il miglior 
gioco che abbiamo mai prodotto... Con un'eccezione. Ma è stato 
tanto tempo fa.” 
“Powermonger?. 


chiedo... E il sorriso di tutti mì risponde. 


GLENN CORPES 


Glenn Corpes lavora alla Bull- 

frog dai tempi di Populous. Ha 

cominciato come grafico ma 
presto ha assunto un ruolo 
che potremmo definire di inge- 
gnere del software, responsa- 
bile della spina dorsale della 
maggior parte dei progetti 
della software house e deg 

strumenti di sviluppo per la 
realizzazione delle routine 
interne, da Populous, attraver- 
so Powermonger, fino a Magic 

Carpet e oltre. 

Il “motore” usato per muovere 
in tempo reale il terreno 3D in texture-mapping di Magic 
Carpet, completo di effetti speciali, non è stato concepito 
appositamente per il È amente uno sì 
del motore originale di Populous, ma non avevo un’idea 
precisa di come sarebbero stai 
isometrici." dice Glenn. “Più tardi ho scritto una routine 
poligonale che era stata usata per Powermonger, ed era 
simile a come funzionava originariamente Magic Carpet. 
Ho usato una funzione di dithering sui poligoni, che 
faceva sembrare quasi in texture mapping, anche se non 
lo erano. Il risultato fu Creation e continuò a evolversi 
fino a inserire del vero texture mapping per Magic Car- 
pet.” 

“Il texture mapping e il Gouraud shading non erano fun- 
zioni facili da usare, almeno fino a che i computer non 
diventarono abbastanza veloci. Ho visto un paio di cose, 
come Comanche, e solo ora mi rendo conto di quanta 
memoria avesse'bisogno e di quanto lento, in realtà 
fosse quel programma. Il codice di MC tiene circa un otta- 


vo dello spazio in memoria, ma la porzione di terreno è 
re a quella di Comanche. Potrebbe 
ma finirebbe per perdere di 


sedici volte supe 
essere anche più grand 
resse 

Mentre stava lavorando a questo motore, Glenn comin- 
ciò a sviluppare un'embrione di MC. “Ho cominciato con 
blocchi molto semplici creati da me e da Paul McLaugh: 
lin. Le caratteristiche del paesaggio erano molto sempi 
ci: acqua, erba e spiagge... Inserimmo il tappeto ma 
perché non volevamo farne un simulatore di volo. Origina- 

mente doveva trattarsi di un gioco a missioni alla 
“sword & sorcery", ma questo concetto è stato snaturato 
per far posto al gioco via rete. Anche Populous venne svi- 
luppato in modo simile. Non esisteva come gioco per un 
singolo giocatore fino a che Peter non riuscì a sviluppare 
un avversario computerizzato decente. Powermonger 
venne sviluppato al contrario, affrontando nemici elettro- 
nici, e non penso che sia riuscito come avrebbe potuto. 
Magic Carpet viene giocato da Sean Cooper e da Peter 
per quattro o cinque ore tutte le sere e ogni mat 
sono in ballo nuove idee e nuovi livelli. È sicuramente il 
modo migliore per progettare un gioco.” 

Il coinvolgimento di Sean Cooper nel progetto Magic 
Carpet è cominciato subito dopo il completamento 
dicate, e Glenn è stato felice di seguire 
lavorato soprattutto sul sistema di controllo di Magic Car- 
pet, oltre al motore che ho seguito per circa un anno. 
Sono stato distratto da un'infinità di piccole modifiche e 

gioco non progrediva affatto 

Il motore di MC è stato modificato e riscritto da Glenn 

Ùù volte di quanto g ordarlo. “Ho dovuto 
modificarlo per inserire elementi che Sean aveva in 
mente, come i vulcani. Ori mente si trattava 
motore che non permetteva cambiamenti così radicali în 
tempo reale nel texture... Questo creò delle complicazi 
ni. Una delle cose più sorprendenti fu l’idea di inserire 
muri e tetti per costruire case e castelli: non pensavo che 
| motore avrebbe supportato questo genere di cose e 
invece mi dovetti ricredere. Ora potete anche fare dei 
loop!” 

Ora il motore modificato di MC verrà usato per Creation. 
“L'idea di Creation mi è venuta mentre stavo lavorando a 
un generatore di paesaggi in Gouraud shading per PC, e 
in particolare su ombre blu che permettessero un’ottimi 

zazione degli effetti di luce. Peter lo vide e suggerì che 
il gioco avrebbe potuto essere ambientato sott'acqua. 
Ma ora non me ne occupo più personalmente.” 


Magic Carpet, ed è per questo che 
siamo venuti fin qui. Come tutte le 
produzioni Bullfrog a memoria di 
giocatore, anche questo Magic Car- 
pet non è il risultato di un processo 
logico di pianificazione di un uomo, 
o di un team... È più comparabile a 
una scultura: Glenn Corpes fornisce 
la creta, lasciando (almeno in questo 
caso) a Sean Cooper e al suo gruppo 
il compito di lavorarla. Ci sono tan- 
tissime idee che ronzano attorno al 
progetto: vengono provate, testate e 
(eventualmente) eliminate quasi alla 
stessa velocità con cui saltano alla 
mente dei programmatori. È il caos 
assoluto, ed è un mistero il modo in 
cui questa gente riesca a portare a 
termine, infine, un qualsiasi proget- 
to. Eppure ci riescono. Magic Carpet 
dovrebbe essere finito tra meno di 

tre mesi e sto aspettando con trepi- 

dazione di vederne la versione più 

recente. 

C'è un effetto di vento molto 
d'atmosfera e lo schermo del Pen- 
tium a 90 MHz si riempie con 
l’immagine di un territorio in movi- 
mento. Ci sono tanti dettagli da 
renderlo davvero credibile, tanti da 
farlo, invece, sembrare incredibile 
quando comincia a muoversi: aree 
boscose ed erbose, sterrati e dirupi, 
ghiacciai, masse d’acqua animata, 
alberi ed edifici che si muovono 
fluidamente, senza la minima trac- 
cia di “flickerii”, nonostante 
l'abbondanza di effetti speciali in 
bella mostra. La lista dei “tocchi di 
classe” include texture mapping cir- 
colare e sferico, vapore e fumo, 
superfici riflettenti, ombre che cam- 
biano forma e intensità con la posi- 
zione del sole, onde che si muovo- 
no secondo le fasi lunari e una linea 
d’orizzonte che si curva leggermen- 
te quando vi alzate molto di quota. 
La risoluzione dell'immagine può 
essere modificata per raggiungere 
la massima resa su ogni macchina: 
da 320X200 in 256 colori, passan- 
do per una 640X480 fino ad arriva- 
re a una splendida 1280X800, sem- 
pre in 256 colori. “Così sembra dav- 
vero incredibile” ci dice Peter 
“Naturalmentè sarebbe troppo per 
un 486: lo stiamo provando sempli- 
cemente perché ne abbiamo la pos- 
sibilità. Anche noi, qui, abbiamo 
ben poche macchine che possano 
far girare questa risoluzione.” 

Naturalmente la colonna sonora 
cambia secondo ciò che accade 
durante il gioco, creando sempre 
un'atmosfera perfetta. Il volume 
degli effetti sonori, ad esempio, 
dipende dalla distanza che intercor- 


personaggio 
lizzato interament: 
stica lo rende f 
te di effettuare le acrobazie più spericolate. 


L'editor utilizzato dalla Bullfrog per realizzare i 
paesaggi in cui si svolgono le battagli 


re tra ciò che li genera e il giocatore. Non è un po’ troppo pretenzioso per 
quello che nei vostri piani dovrebbe essere un semplice sparatutto? 

“Sì, forse...” continua Peter “ma la teoria dice che i programmi in 3D pre- 
sentano particolari sempre maggiori e che il pubblico vuole sempre di più 
Dobbiamo essere all'avanguardia e vedendo questo gioco possiamo dire di 
esserci. Abbiamo raggiunto uno dei nostri obiettivi: abbiamo già perfezio- 
nato giochi con visuale isometrica, ma questa volta sentivamo di dover 
lavorare a qualcosa di completamente differente.” 

Sean Cooper è più pragmatico: “La maggior parte degli effetti speciali 
sono stati inseriti unicamente perché stiamo lavorando alla versione Pen- 
tium; c'è un cielo ‘reale’ in cui viaggiare”. Sorprendentemente il cielo 
“reale”, la super risoluzione grafica e le superfici riflettenti saranno gli 
unici effetti speciali omessi dalla versione per 486. 

Anche così facendo: “Non si muoverà su un 486 a 33 MHz fluidamente 
quanto su un Pentium 90, ma il feeling e la giocabilità saranno gli stessi:” 

Mentre stiamo parlando Peter vola su delle strane sfere dorate che flut- 

© tuano sul mare. “Sono sfere di Mana, di potere” spiega “a volte si trovano 
mentre fluttuano in giro ma più spesso sono bonus lasciati dagli avversari 
uccisi.” 

“Le sfere di Mana sono molto importanti” continua Sean “Si possono 
raccogliere e riportare indietro alla base per creare una sorta di riserva di 
energia. Lì è al sicuro fino a che qualcuno non diventa così potente da 
impadronirsene. Si può espandere la base, costruire territori per dominare 
un’area più vasta. Giocando si possono compiere tutte le azioni che il gio- 

catore preferisce, ma c'è, natural- 


mente, un obiettivo principale da 
tener presente: uccidere gli altri gio- 
catori. Voglio dire: fondamental- 
mente è uno sparatutto, ma questa 
energia permette, con alcuni incan- 
tesimi, di cambiare il corso degli 
eventi 0 di modificare la mappa. 

“Più Mana si raccoglie e più incan- 
tesimi si possono lanciare,” dice 
Peter mostrandomi una lista di 
magie, selezionando una Palla di 
Fuoco e lanciando una dozzina di 
sfere luminescenti che si perdono 
nella nebbia all'orizzonte. 

Fra gli altri incantesimi ricordia- 
mo il Pronto Soccorso, lo Scudo 
Magico, il Rimbalzo, le Meteoriti, 
l’Aumento di Velocità, i Fulmini 
Magici, il Ghiaccio, la Super Vista, 
la Possessione, l’Evocazione del 


Fuoco, l’Incantesimo per Rubare 


SEAN COOPER 
Dopo aver creato una parte 
della grafica di Populous, 
Sean Cooper ha lavorato su 
Flood; che è stato il suo primo 
vero progetto; il suo successo 
più grande, tuttavia, è stato 
sicuramente Syndicate. Ora, 
dopo un passato di modello e 
alcune apparizioni nei concor- 
si di Clothes Show, Sean Coo- 
per ha avuto l'onore e l'onere 
di rendere il motore di Glenn 
Corpes per Magic Carpet, 
beh... Magico! 
“All’inizio c'era un ragazzo 
su un tappeto che volava su un territorio. Quello era il 
concetto di base e io ho cominciato proprio da lì.” dice 
Sean. Anche dopo averci lavorato così tanto sembra 
che Sean non abbia molto da dire. Non perché sia para- 
noico, timido o altro, bensì semplicemente perché è un 
uomo d'azione, non di tante parole, Si diverte molto di 
più a mostrare il proprio lavoro piuttosto che a parlarne. 

AI giorno d’oggi i team di sviluppo pianificano tutto su 
carta modo da raggiungere punto focale della pro- 
duzione. I documenti di design spesso sono lunghi 
molte centinaia di pagine e, altrettanto spesso, non 
sono di molto aiuto. Alla Bullfrog le cose si progettano 
in modo differente: non amano avere delle regole fisse 
e restrittive, o giochi restrittivi a causa di una simile 
pianificazione. 

“Penso che sia importante, quando si gioca, avere la 
possibilità fare ci che si vuole, senza essere spinti 

una direzione particolare. Guidati forse, ma senza un 
sentiero preciso.” Continua Sean. “È anche il modo 
migliore per lavorare. Non riesco a capire perché molti 
programmatori non creino i giochi che vorrebbero gio- 
care. Penso che davvero l’unico modo. Abbiamo 
testato MC per sei, a volte sette, ore ogni sera. L’abbia- 
mo giocato alla morte. A questo stadio di sviluppo è 
molto interessante: ti permette di sperimentare.” 

“Le idee giungono direttamente dal fatto di giocare in 
continuazione. Ci sediamo qui e qualcuno esprime le 
sue idee mentre giochiamo. lo provo a inserirle e a ren- 
derle compati e, se funzionano, entrano a far parte 
definitivamente del gioco. Riuscire a mantenere il bilan- 

mento è la cosa più difficile... Ad esempio capire se 
un incantesimo richiede troppo Mana o causa troppo 
danno, o capire se l'incantesimo Rimbalzo funziona 
troppo bene. Siamo stati abbastanza fortunati finora. 
L’unica cosa che ha creato d problemi è stato l’incan- 
tesimo di Aumento della Velocità... Era troppo veloce e 
abbiamo dovuto rallentarlo. 

Nonostante questo approccio Sean ha dovuto affron- 
tare pochi problemi durante lo sviluppo di MC. “Il siste- 
ma multiplayer è stato molto più difficile da program- 
mare del sistema a un giocatore. Abbiamo realizzato un 
processo di compensazione per le macchine più lente 
per permettere di giocare senza troppi rallentamenti. 
Con MC potrete giocare in quanti volete, ma avrete 
bisogno di un sacco di memoria per inserire, che so, 
cento giocatori!” 

Sean al momento sta cercando di inserire quanti più 
spell possibile all’interno del gioco. “Cerchiamo cose 
che non siano già state inserite, magari non troppo 
devastanti, e poi, una volta inserite, le testiamo e le 
modifichiamo. Ad esem, possono usare Scudi e 
incantesimi di Rimbalzo contro le Palle di Fuoco e 


come i Fulmini. È un po’ 
potevate proteggere un vostro 


uomo dai proiettili ma non dalle esplosioni. Ci deve 

sempre essere un modo per uccidere il proprio avversa- 

rio; è un tentativo di mantenere una certa misura di 
lanciamento. 

“C'è la tentazione di inserire nello schermo quante pi 
cose possibili, ma è necessario autolimitarsi per non 
disperdere le proprie energie. Dobbiamo essere sicuri di 
riuscire a terminare tutto per tempo, e abbiamo 
ancora soltanto tre me: Quindi sarà necessa 
tracciare una linea di demarcazione da qualche 
parte, altrimenti andremmo avanti per sempre.” 


PAUL MC LAUGHLIN 
Prima di entrare a lavorare per 
la Bullfrog, Finn McGechie era 
isoccupato, ma invece di star- 
sene a letto a girarsi i pollici. 
ha usati a suo vantaggio insie- 
me alle altre dita pasticciando 
Deluxe Paint su un 
sono stati 
premiati quando si è presentato 
alla Bullfrog mostrando i su 
lavori in cerca di un impiego. 
n ha debuttato con gli 
sprite dei personaggi dì Theme 
Park. “Certamente dobbiamo 
conoscere che l'umorismo di 
questi personaggi sia merito suo”, dice Paul McLaughiin, il 
grafico di Syndicate che ora supervisiona la sezione artisti 
ca. Come grafico principale di Magic Carpet, Finn ha il com- 
pito di creare e modificare lo scenario, le costruzioni e le 
animazioni d personaggi, prendendo pirazione da film 
come “Le Mille e Una Notte”, “Simbad” e “Giasone e gli 
Argonauî 
Disegnare i particolari del paesaggio è sicuramente uno 
grati tratta di un lavoro prove, di 
errori e di correzioni continue, disegnando blocchi di textu- 
re mapping su poligoni di terreno senza il lusso di qualche 
tipo di anteprima per controllare il lavoro. “Disegnamo bloc- 
nuovi e aspettiamo nuove versioni per inserirli e 
verificare na davvero.” Spiega Paul. “Per lo 
scenario usiamo una combinazione di sei blocchi di base e 
il resto viene costruito con sezioni di questi blocchi. 
importante è costruire i paesaggi in modo coerente, alti 
menti si nota. Voglio dire: è facile creare alcuni blocchi 
(l'erba è verde, il mare è blu, eccetera) ma rendere interes- 
sante la forma del terreno è più difficile. Abbiamo provato 
tutte le alternative pos: sabbia desertica, rocce rosse 
e via di questo passo.” 

“I mostri vengono prima creati e renderizzati in 3D Studio. 
È più facile crearli in scala con questo programma, anche 
se questo li rende un po’ troppo “asettici”, quindi è com 
di Finn ricontrollarli e modificarli per render! 

“All’inizio pensavamo che ci sarebbe stata più interazione 
tra i personaggi, magariî atterrando e parlando con loro, 
quindi li abbiamo disegnati più grossi e con maggiore detta- 
glio. Ora cerchiamo di ottenere il dettaglio ottimale a que- 
sta distanza (punta il dito al centro dello schermo a due 
terzi d'altezza). Il problema più grande è che un eccessivo 
dettaglio non rende bene con gli zoom. Bisogna essere 
minimalisti ma è difficile, perché desideriamo renderli det- 
tagliati e rea Ma quando si gioca difficilmente si 
vede ciò che ci si aspetta di vedere. Dobbiamo sacri 
la qualità del dettaglio, dato che non ha senso perdere 
tempo su qualcosa che non viene neanche notato. 

Queste creature volano attorno ai personaggi così veloce- 
mente che il movimento e la forma del territorio sono deci 
samente più importanti.” 


Ùe 


He aut 


Le sfere dî Mana che consentono di lanciare i vari 
incantesimi a disposizione del giocatore. 


Mana e l’Elastico. I terremoti distruggono il terreno sotto i vostri occhi e i 
vulcani si alzano per tutta la durata del livello, eruttando di continuo. 

Il numero di incantesimi, attualmente, si aggira attorno alla doppia dozzi- 
na. Il numero potrebbe raddoppiare 0 diminuire, prima della fine della ste- 
sura del codice. “Vogliamo inserire quanti più incantesimi riusciamo,” 
dice Scan, “ma solo quelli che funzionano bene. È come per qualunque 
altra cosa: teniamo soltanto le cose che ci piacciono”. Altre idee per incan- 
tesimi che devono ancora essere testati includono lo Stordimento, l’Invisi- 
bilità, la Dissimulazione, i Geyser, la Cecità Temporanea, la Nuvola di 
Oscurità e la Creazione di Non-Morti. 

A un certo punto appare un drago dalla linea serpentina che viene ucciso, 
non appena si gira verso di noi, da un gruppo di palle di fuoco. Sean parla 
di venti tipi di mostri diversi, nella versione definitiva del gioco. “Alcuni di 
loro saranno davvero duri da battere: bisognerà impiegare abilità e pazien- 
za. L'idea è che il giocatore può possedere diversi mostri con cui protegge- 
re la propria base.” 

Sulla carta, la lista di mostri include una carrellata mitologica: grifoni, 
kraken e altri mostri marini, nonché effetti atmosferici che agiscono come 
“mostri” (tifoni, fulmini, tempeste). La scelta dei mostri è basata su quanto 
riescano a sembrare interessanti e “belli” all’interno del gioco: un aspetto 
che la Bullfrog sta continuamente verificando con il play-testing. 

“Ci saranno anche contadini in giro” dice Sean “naturalmente si tratterà 
di carne da cannone. Abbiamo un sacco di idee: potrebbero esserci carri, 
barche e altri mezzi... Ancora non lo sappiamo di preciso: vedremo quello 
che funziona davvero. 

Sean sta fremendo per giocare, e sparisce per andare a raggiungere il suo 
PC e collegarsi in rete. Pochi minuti dopo lui e Peter si stanno scambiando 
i convenevoli, quindi gli insulti più pittoreschi fanno da introduzione alla 
loro battaglia. 

Peter si muove velocemente per raccogliere Sfere di Mana e Incantesimi 
e, guardando il radar, mi rendo conto che anche Sean sta facendo lo stesso. 
A un certo punto si sente il suono di un vulcano in eruzione, in distanza. 
“Accidenti”, dice Peter “ha spento uno switch.” 

Gli eventi scatenati da questi switch, posti in punti strategici della 
mappa, possono essere favorevoli o sfavorevoli ai giocatori, a seconda di 
come vengono usati, Un elemento inserito per rendere l’azione più impre- 
vedibile e interessante. Non appena il nome di Sean appare sul radar Peter 
viene colpito da una sventagliata di palle di fuoco. Il fuoco di risposta di 
Peter torna indietro e lo colpisce “Sta usando un incantesimo di Rimbal- 
zo”, dice Peter sfrecciando via dal suo avversario. Ma Sean gli rimane lette- 
ralmente incollato in coda... “E ora sta usando un incantesimo Elastico”. 
Peter riesce a raccogliere un incantesimo di Velocità e vola via nasconden- 
dosi in una vallata. 

Peter vede Sean in distanza, ma Sean non può vederlo. “Il radar funziona 
sulla linea di vista, quindi ci si può nascondere. È uno dei modi per inter- 
rompere l’effetto dell’incantesimo Elastico.” Peter raccoglie un Meteorite, 


RUSSELL SHAW 
Russell Shaw è stato il musici- 
sta della Bullfrog fin dal novem- 
bre del 1992. “Non mi piace 
essere definito un musicista, è 
un termine troppo vasto. Fa 


pensare che io crei temi mu 
cali, quando questo è soltanto 
il trenta percento del mio lavo- 
ro. Programmo, creo effett 
sonori... Il mio compito non è di 
creare musica, quanto di rende- 
re un'atmosfera.” 

Il ruolo dell'esperto mu 
cale è stato a lungo sottovalu- 
tato, e poco sfruttato, in questo 

settore, ma le cose stanno cambiando con l’arrivo di profes- 
sionisti da altre aree del mercato dell'intrattenimento. ll 
curriculum di Russell mostra il suo lavoro come ingegnere 
musicale per Gerry Anderson e Dick Spanner (tutti i 52 epi- 
sodi), nonché Space Police. “Quello era davvero diverten- 
te.” Le sue capacità sono state inoltre sfruttate da mol 
artisti pop e rock di prim'ordine come Chris Rea, Cliff 
Una squadriglia di principi arabi vola sopra una Richard e i Marillion. 
pineta in riva al mare. Il primo lavoro per la Bullfrog come esperto musicale è 
stato con Syndicate, seguito a breve distanza da Theme 
un incantesimo molto potente che RIZZI RIE TT ROTTI TTI 
ha bisogno di ottomila unità di Ri CORI TT PO 


5 Questo mi lascia un po’ di libertà artistica.” 
Mana per essere lanciato. Peter ne Russel deve tenere conto di due differenti aspetti, mentre 
ha settemila. Dà una rapida occhia-  REESRARI PRESEPE ET EN TO no g 
(NECES grtititagi effetti sonori potenti e sconvolgenti, qualcosa che possa 


CMOISIEVO TE Er Me Retigg eccitare il giocatore. Normalmente gli effetti si sentono 
5 x senza sottofondo, ma ora, con questi nuovi driver posso 
a prendermelo.” Si lancia verso la EMMA TR A a iaiaii 
massa di puntini sul radar, non RESERO  EE PTE ET 
visto dall’avversario. della folla di Theme Park in background è un esempio; in 
EVER RSA eg egg TC ci sono rumori di vento, di onde e così via. Se il suono 
È l ME sembra sposarsi con quello che vedo sullo schermo, sono 
vieta ESSA Lasi arrivato al mio obiettivo, a prescindere dalla qualità. 
non hanno ancora deciso una base IRWRTRET Tae 
stabile. Peter lo raccoglie tutto e il importanza di una colonna sonora.” i 
suo punteggio aumenta rapidamen- La musica costituisce un problema completamente diver- 
È dicimil ho cercato di capire attentamente 
te ottomila, novemila... Undicimila — EMRMEe TAM iii eg 
unità. Con una luce maligna negli RETSTETE PER NN RS RT ATA (eva più o meno 
occhi si rilancia verso l'ignaro RETRCOR CT NS EA 
avversario. “Scommetto che si è RCCULBCO CU CISCO, CIS ION IENE 
ria possa applicare anche ai videogiochi. La musica non 
Pigi AMAGUA ZI dovrebbe interferire, bensì dovrebbe aggiungere tono 
te il suo incantesimo di Rimbalzo.” all'atmosfera... Dovrebbe essere scritta per questo piutto- 
Ecco una breve dimostrazione di Magic Carpet. Non c'è dubbio che sarà sto che per il semplice piacere dell’ascolto, ma c'è una sot- 
un titolo affascinante e che riscuoterà un gran successo, indipendentemen-  RNGUULCNCIE CI EEE E AE NI 


ar I SERE “Per Magic Carpet ho provato con due pezzi che partono e 
te dal raggiungimento di quell'obiettivo di giocabilità che la Bullfrog cerca _ [IP alternativamente, ma ciò che funziona davvero è 


in ogni suo gioco. Ma con tutto il tempo investito in continui playtesting, serire parzialmente i vari strumenti. La musica nei giochi 
francamente, non riusciamo a capire come potrebbero mancarlo. è, a mio parere, vera musica interattiva.” 


Gary Penn 


LA STORIA DELLE RANE 


POPULOUS FLOOD POWERMONGER POPULOUS Il SYNDICATE THEME PARK 

Un gioco che ha Un episodio finora Sembrava Popu- L’impossi Uno dei migliori Proseguendo sull 
creato un genere. rimasto unico lous ma non era possibile, un giochi cyberpunk, strada dell’origina- 
Il pi nella storia della Populous. All'inizio sequel ecceziona- se non il migliore. lità la Bullfrog pro- 
re di dio” d entusiasmò ma, le che ha lasciato Ultraviolenza e pone il primo simu- 
ria dei vi. mento a piattafor- alla lunga, il suo tutti a bocca aper- giocabilità eccelsa latore di parchi a 
Una pietra mi me con grafica illustre predeces- ta, Il più alto K- ne fanno un gioco tema, ed è un 
irripetibile. carina. Presto sore ebbe la voto della storia. divertentissimo. nuovo succes- 


dimenticato. meglio. so. 


f_ GIOCOOREALTA'! | 


Sei stanco dei soliti giochi? Allora 
"occhio" ai colpi ed entra nel mondo di... 


AIR WARRIOR 


Con Air Warrior diventi un pilota di aerei della I o della II guerra mondiale e combatti contro 
decine di avversari reali. 


® COMBATTI CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI DI TUTTE LE NAZIONALITA' 
® UNA SIMULAZIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REALISTICA 

© GRANDI BATTAGLIE TRA CACCIA 

® VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B-17 


COME? 


Abbonandosi e collegandosi ad Infosquare, la banca dati di BLUE BIT, tramite 
un qualunque personal computer ( Amiga, Atari ST, Macintosh, Pc) ed un 
he (minimo 2400 na; )i 


® MA QUANTO COSTA? ù 
Un'ora di gioco costa solo 5.000 lire, a cui bisogna aggiungere il costo della È 
telefonata; gli utenti fuori Milano possono raggiungere Înfosquare attraverso la {N 
rete Sprint, risparmiando fino al 75%, sul costo di una telefonata interurbana. 


Per informazioni particolareggiate, chiamate subito Infosquare allo 


02/66011588 


oppure se non avete un modem chiamate lo 02/66.01.35.53 e vi risponderà un incaricato 
commerciale. 


Infosquare é anche Federation II ( corporazioni spaziali si contendono la supremazia dell'universo), 
Battletech multiplayer (On-line game 1994, fonte Computer gaming world), Mud (avventura testuale). 
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i domina 


Iotre 


me ai vostri amici dì 


imandiamo 


decimando le na: 


Il i prossimi numeri di K 
juta nell'A 


animazioni ir 


TO CONTINUE 


loppy che in v 


z0n l'aggiur 


jel parlato digitali 


distri- 


Uito tra non molto, Si 


a pre 


vi con 


CyberJudas 


scortare un cari 


banc NE ORA: 


ner questa piatta 


C'era una volta, su un’isola lontana 
lontana, una delle saghe più 
avvincenti degli ultimi anni, 

che riuscì a competere 

con concorrenti di tutto 


rispetto come Monkey Island © 


o Indiana Jones. 

Ora è arrivato il momento 
di dare un’occhiata 

più da vicino 

al prossimo 

episodio 

delle leggende di Kyrandia! 


on c'è da stupirsi se la 
Westwood abbia deciso di pubblicare una terza 
avventura ambientata nel mondo di Kyrandia: 
come saprete, il primo 
Legend of Kyrandia ha 
venduto migliaia di copie negli Sta- 
tes e in Europa, e anche il secondo 
episodio, Hand of Fate, ha riscosso 
un notevole successo, soprattutto 
nella versione talkie su CD ROM. 
C'è da sorprendersi, invece, per 
la scelta del protagonista del terzo 
Kyrandia. Infatti, strano ma vero, 
entrerete negli odiati e scomodi 
panni di Malcolm, l’arci cattivone 
del primo episodio, che appariva 
solo nelle scene finali di Hand of 
Fate per annunciare il suo ritorno nell'avventura seguen- 
te. Mai e poi mai avremmo pensato di poter prendere il 
controllo dell'acerrimo nemico di un tempo. La 
Westwood, d'altra parte, è stata bersagliata da telefonate, lettere e messaggi di 
posta elettronica che richiedevano a gran voce il ritorno di Malcolm, e Rick 
Gush, il coordinatore del team di sviluppo di Kyrandia 3 ci ha rivelato che gli 
stessi sceneggiatori sono rimasti disorientati dal dover scrivere una trama in 
cui le parti erano a dir poco capovolte rispetto al primo episodio. Lo stesso 
Gush ha ammesso che “Malcolm era l’unico personaggio degno di 


Okay, letfitfioose, 
paste face) 


In alto, i fondali di Malcolm's 


ormai tradizione nelle 
avventure della West- 
Wood. 


diventare il protagonista del terzo Kyrandia: È stato divertentissimo scrivere î 
dialoghi e animare le scene di interazione tra un ‘ex-cattivone dal carattere 
irriverente, bellicoso e scorbutico e i personaggi più tranquilli e cordiali che 
abitano l'isola di Kyrandia”. Come ricorderete, nel primo Kyrandia Malcolm 
era stato accusato della morte del Re William e della regale consorte Kathrine, 
e veniva di conseguenza ostacolato e infine punito dal giovane principe Bran- 
don; beh, ora Malcolm, liberatosi dalla magia che lo teneva imprigionato 
sotto forma di statua, dovrà scoprire il vero colpevole del regicidio e, 

seguendo la propria natura, vendicarsi nel modo a lui più consono. 
Per tutta l'avventura le azioni di Malcolm saranno accompagnate 
” dalla sua “cattiva” coscienza, che apparirà direttamente sulle schermo 
commentando le sue azioni e il suo comportamento con gli altri perso- 
naggi del gioco; infatti Malcolm può scegliere di interagire con gli 
abitanti secondo tre “stili” diversi: può decidere di comportarsi 
da bravo personaggio, dicendo sempre la verità e 
rispondendo in modo gentile, oppure di compor- 
tarsi in modo “neutrale”, cercando di temperare 
in qualche modo il proprio terribile carattere senza 
però rinunciare alla sua proverbiale vena ironica; tuttavia il 
ruolo in cui Malcolm dà sicuramente il meglio di sé stesso 
con feroci e divertenti battutine è quello di “cattivo”. D'altra 
parte, non bisogna dimenticarsi che Malcolm non desidera 
potete notare. la solo discolparsi per la morte della reale coppia, ma anche (e soprattutto...) 
vendicarsi dei suoi nemici di un tempo! Malcolm non è, comunque, l’unica 
sorpresa di Kyrandia 3: Anche l’“engine” grafico è stato completamente ridise- 
gnato: “Qui alla Westwood l'aspetto grafico delle nostre avventure è terribil- 
mente importante - quasi il 50% del team di sviluppo di questa avventura È 
gio Malcolm! composto da grafici, che sono impazziti pur di aggiungere letteralmente una 
fo Basso, a rconoteete nuova dimensione al nuovo capitolo di Kyrandia”. Guardando l’artwork di 
giocattoli di Malcolm —1Malcolm’s Revenge (che, come avrete ormai capito, è il titolo provvisorio di 
questa terza avventura sull’isola di Kyrandia) non si può che dare ragione a 
Rick Gush: anche se le schermate di gioco hanno conservato l'usuale 
E. bidimensionalità dovuta all'interfaccia in stile LucasArts, i grafici si 
sono sforzati di dare una profondità ad ogni locazione utilizzando 
în maniera superba le possibilità del 3D Studio, senza per questo 
rinunciare al tema fiabesco che aveva caratterizzato i due episodi 
precedenti. Il risultato è notevole anche per i personaggi che dispon- 

gono di ottime animazioni e sono ottimamente caratterizzati. 

L'interfaccia, invece, è rimasta praticamente identica a quella 
dell'ultimo Kyrandia: basta cliccare su un oggetto per esaminarlo 
e, se possibile, raccoglierlo o utilizzarlo; Rick Gush, interrogato 
su questa apparente mancanza di innovazione in un elemento 
importante come l'interfaccia di controllo del gioco ci ha detto 
che “l'interfaccia si deve adattare al gioco e alla trama, non vice- 


FEMALE cIecUS maLcori 
CLOUIN CLOLIH sbimal WITH SOUIRREL 


AND JERRIN 


‘tri con i protagonisti e i personaggi 
primi due episodi, come la bella Zanthia. 

‘A destra, una piccola galleria di personaggi. 
che popolano Malcolm's Revenge. 


versa: Quando qui alla Westwood disegna- 

mo un'avventura, e decidiamo che ff 

quest'avventura si deve svolgere sull'isola { 

di Kyrandia, allora cerchiamo di creare fig 

un'interfaccia che permetta al giocatore di “ }"* 

interagire al meglio con l'ambiente. D'altra SN 

parte se troviamo nella maggior parte della avven- 

ture degli ultimi tre o quattro anni delle interfacce simili, 

vuol dire che questo tipo di sistema di controllo con- 

sente l'interazione migliore e più completa con il gioco “Lu 

stesso. Certo, alcune case stanno tentando di discostarsi da 

questa tendenza, creando interfacce più origina- 

li, come nel caso di Return to Zork!. Tuttavia gli 

sviluppatori della Activision volevano creare un 

gioco con un'atmosfera e un ambiente particola- 

re, decisamente diverso da quello voluto da noi 

della Westwood”. Alla Westwood ci sono succo- 

se novità anche sotto il punto di vista sonoro: 

come avevamo già sottolineato nella recensione 

del primo Kyrandia (apparsa sul lontano K43) 

uno dei punti di forza di questa saga è proprio 

nelle musiche e negli effetti sonori da premio 

Oscar. Naturalmente il terzo episodio sarà fedele alla tradizione della 
Westwood e conterrà una colonna sonora che promette davvero bene. Inoltre 
la versione su CD ROM (che questa volta uscirà con largo anticipo rispetto a 
quella su dischetti) sarà completamente talkie; le frasi digitalizzate saranno 
recitate da Gilbert Gottfried, l'attore che ha dato 

la voce, tra l’altro, anche al simpaticissimo pap- 

pagallo della versione originale di “Aladdin”. Se 

tutto va per il verso giusto, verso novembre 

potremo già recensire alla grande il terzo capito- 

lo di questa avvincente saga. E già si parla di un 

Kyrandia 4... 


‘personaggi princi. 
pali è stata curata nei minimi 
particolari. 


Paolo Paglianti 


Altre due locazioni che troverete in Malcolm's Revenge: probabilmente avrete riconosciuto 
il cancello del Castello del buon vecchio Re! 
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Finalmente i videogiochi 
più belli del mondo 
ad un prezzo veramente 
incredibile. Con sole 
MLA 19.900 lire potrai vivere 
le più belle avventure 
per PC.1 primi quattro 
fantastici videogiochi 
vr i ti aspettano. 
MiWas:B_. Corri in edicola 


E e raccogli la sfida! 


BIG GAMES è una realizzazione 


Y sac«son LIBRI 


SOFIA REDNGNOLE co ISTRUZIONI IN TALANO SLA 


SoreRIa ini ce dinosauri hockeisti che vedrema in Dinoblaze, frame non rendono giustizia a questo gioco per 3DO le cui animazioni sono la cosa più vicina a un cartone animato che abbiamo mal visto. E non 
potrebbe essere altrimenti visto che per creare | dinosauri sono stati disegnati a mano 4000 di animazione, oltre a 27 fondali di una New York futuristica e fuori 


dis 4 


Il nostro direttore è andato fino in California per scoprire rvine è una tipica cittadina della California 


cosa bolle nella pentola della Virgin. Novità, curiosità e meridionale, un classico esempio di “subur- 
bia” americano. Se non si trovasse a pochi 


indiscrezioni sulla software I chilometri dall'Oceano Pacifico, sarebbe dro 
house più quotata del babilmente uno dei posti più noiosi del 


momento, che è appena mondo. Eppure, in una anonima via laterale di 
1 questa città senza carattere, al numero civico 


stata protagonista di un 18061 di Fitch Avenue, c'è la sede della Virgin 
giro di affari di svariati Interactive Entertainment, Inc. Evidentemente 
milioni di dollari. l'abito, cioè la città, non fail monaco. i 
Siamo partiti da Chicago, subito dopo la chiu- 
sura del Consumer Electronic Show, insieme a 
Holden irta dada due colleghi. Il programma della visita prevedeva 
#ioo sarà no più un semplici pata. un giorno di riposo, che abbiamo passato a pren- 
Sa alla Syecicate per Imera dere il sole sulla spiaggia i Laguna Beach, e uno 
A sinistra, ta ramigtia pringie, dî lavoro, la visita vera e propria agli uffici della 
Per quanto ne sappiamo è l'unico Virgin, 
caso di padre e figlio nello stesso 
team di sviluppo. Robin Kausch della Virgin USA e Danielle 
ame “Woody” Woodyatt della Virgin UK sono le 
LEI A nostre guide. L'impressione è quella di essere 
una specie di delegazione giapponese in visita, 
come quella che venne a visitare per qualche 
recondita e inspiegabile ragione la nostra scuola 
quando frequentavo le superiori. È molto proba- 
bile che coloro a cui abbiamo fatto visita - pro- 
grammatori, grafici, produttori, ecc. - pensassero 
di noi la stessa cosa che noi studenti pensavamo 
allora della delegazione giapponese, ma non lo 
hanno fatto vedere. Anzi tutti si sono dimostrati 
Tommy Tallarico nei suo stueio. molto disponibili e cordiali. 


lo. Alle sue spalle vi sono. < : 
te confezioni dei gioc dicasi | Il lavoro di gruppo è alla base della produzione 


scritto la musi 


videoludica della Virgin. I gruppi si fanno e s 
disfano a seconda delle esigenze di produzione e 
delle specifiche abilità dei singoli componenti 
Ciascun gruppo di sviluppo è raggruppato in 
un'unica stanza, favorendo così il dialogo quo 
diano e lo scambio continuo di opinioni tra tutti i 
membri - programmatori, grafici e produttori - 
del gruppo stesso. Questo metodo di lavora- 
zione consente inoltre a ciascun gruppo di 
portare avanti il proprio progetto in modo 
autonomo, senza condizionamenti artistici 


“centralizzati”. Mentre un gruppo magnificava le 
animazioni ottenibili digitalizzando sequenze 
video, un altro esaltava i risultati che si possono 
conseguire lavorando col sistema tradizionale di 
‘animazione tipico della Disney. 

E forse il vero fil rouge che unisce tutti i gruppi 
di sviluppo della Virgin è proprio quel progetto 
sviluppato insieme alla Disney: Aladdin per 
Megadrive. Quel titolo ha lasciato tracce profonde 
in tutti, un po' perché molti di quelli che abbia- 
mo incontrato hanno fatto parte di quel gruppo 
di sviluppo, un po’ perché lo scoprite come lavo- 
rano gli animatori della Disney deve essere stata 
una rivelazione che ha cambiato radicalmente il 
modo di pensare e creare animazioni. 

Al momento della nostra visita c'erano r7 grup- 
pi al lavoro su 17 diversi progetti per tutte o quasi 
le piattaforme esistenti o annunciate: dal Mega- 
drive al 3DO, dal PC alle nuove macchine come 
Saturn e PlayStation. Ovviamente ne abbiamo 
potuto visitare solo alcuni poiché molti progetti 
erano top secret, ma gli argomenti di cui parlare 
non mancano. 


La prima tappa della nostra visita guidata è la 
stanza di Demolition Man per 3DO. Al progetto 
stanno lavorando sette persone: tre programmatori, 
tre artisti grafici (uno per la grafica bidimensionale 
e due per quella tridimensionale) e un produttore. 

Il gioco ripercorre lo svolgersi del film miscelan- 
do generi come uno sparatutto alla Operation Wolf 
col più classico dei picchiaduro. In tutto vi sono 
cinque diversi tipi di “gameplay”. Scene tratte dal 
film si alternano a sequenze con Stallone e Snipes 
girate appositamente per il gioco. La qualità cine- 
matica nel complesso è notevole, con transizioni 
molto fluide tra il video e le scene del film. 

“C'erano molte donne e molto sangue nelle 
sequenze che abbiamo girato, ma la Warner 
Brothers non ci ha permesso di usare entrambi 
come avremmo voluto”, spiega Barty Pringle, pro- 
duttore del gioco nonché padre di Barry Pringle 
Jr., l'artista grafico 2D. “Non è permesso sparare 
alle donne. Si può sparare solo agli uomini”, dice 
Barry accompagnando con una grossa risata 
l'assurdità della frase. “Così abbiamo dovuto rigi- 
rare alcune scene con alcuni dei nostri lì nel corri- 
doio, poiché tornare in studio era troppo costoso”. 

Suona un po' ipocrità - e lo è - che sullo scher- 
mo del vostro 3DO non possano apparire le stes- 
se scene che si vedono nel film, ma fino a quan- 
do le case cinematografiche considereranno i 
videogiochi un passatempo per bambini questo è 
il minimo che potrà succedere. 

Al momento il gioco è solo per 3DO (esiste una 
versione per Mega CD ma è completamente diver- 
sa essendo basata su sprite) poiché, spiega John 
Alvarado, il capo-programmatore, “stiamo sfrut- 

tando al massimo le caratteristiche specifi- 
che dell’hardware della macchina di Trip 
Hawkins, come ad esempio l’effetto traspa- 
renza ed altro. Se sarà necessario potremo 


sviluppare queste cose via software anche per PC 
CD-ROM, col tempo tutto è possibile, ma al 
momento non è previsto ancora niente” 


Tommy Tallarico è un uomo con una missione: 
cambiare il modo in cui la gente pensa e ascolta 
la musica dei videogiochi. 

Ci accoglie nel suo studio, una stanza tre metri 
per tre, senza finestre, piena zeppa di strumenti 
musicali, computer e apparecchiature audio. 
Tommy è una pallina di mercurio, sta seduto su 
una sedia ma non sta fermo un secondo. Parla 
molto veloce e gesticola come un italiano (la sua 
famiglia, in effetti, proviene dalla Calabria). 

In fatto di videogiochi e musica, Tommy ha le 
idee molto chiare. 

“Odio la musica dei videogiochi. Io sono un 
giocatore, sono cresciuto giocando. I videogiochi 
e la musica sono le mie due passioni. A un certo 
punto mi sono chiesto: ‘Perché non mettono vera 
musica nei giochi)”. Come musica industriale, 
dance, alternativa, underground. Perché i pro- 
grammatori hanno sempre composto musica 
sulla tastiera di un computer invece che su una 
tastiera musicale, ecco perché.” 

“Sono rigorosamente un musicista, non un 
programmatore. lo dò ai giocatori quello che 


John Alvarado, capo-programmi 
‘tore di Demolition Man 3DO. 


credo vogliano ascoltare, vera musica. Voglio che 
la gente senta la musica anche quando il gioco è 
spento. Questo è il mio obiettivo.” 

“Quando scrivo la musica per un gioco, cerco 
di farmi un'idea di com'è giocandolo, poi spengo 
la macchina e penso a come trasformare 
quell'idea in una canzone, in una canzone di tre 
minuti, proprio come quelle che si ascoltano alla 
radio o su MTV. La colonna sonora di Demolition 
Man 3DO è una specie di hard rock con della 
techno e un pizzico di Tangerine Dreams o Al 
Jarré mixati insieme, una specie di musica futuri- 
stica ma dura. Uso strumenti veri, come chitarre, 
tastiere, batteria, ma anche cose diverse, cose che 
nessuno ha mai usato prima nei videogiochi.” 
(Appena finito di pronunciare la frase, Tommy si 
gira verso la tastiera. Mette la bocca dentro un 
tubo di plastica appoggiato su un'asta a mo' di 
microfono, e comincia a suonare. Il tubo funzio- 
na da wah-wah e produce una distorsione curio- 
sa, trasformando le note della pianola in suoni 
industriali. Poi si ferma all'improvviso, si gira e 
riprende a parlare.) 

“Non voglio scrivere musica su un processore. 
In alcuni giochi, in alcuni casi, quando si parla di 
musica interattiva, allora la cosa ha un senso, 
altrimenti... Ad esempio, giochi come Doom 
hanno una musica di sottofondo, quasi da filodif- 
fusione, poi quando appaiono certi personaggi o 
succedono determinate cose la musica cambia 
improvvisamente. In giochi come quello, sì, pro- 


Virgin Interactive Entertainment, Inc. di 

ino ha avuto voglia 0 tempo di cambiare 

l'insegna che riporta ancora il vecchio marchio della 
Virgin Games. 


babilmente scriverei direttamente per il processo- 
re e i sound drivers. Ma se i soldi non sono un fat- 
tore determinante, preferisco scrivere su digitale. 
Nessuno la pensa così nell’industria. Quello che 
pensano è: ‘Beh, useremo l'audio digitale per 
l'introduzione e basta’. È vero le nuove schede 
sonore a 32 bit sono buone, ma non si avrà mai la 
qualità del suono digitale.” 

“Quando produciamo la musica per un gioco su 
CD, lo facciamo proprio come gli Aerosmith, i 
Van Halen o Madonna farebbero il loro album. In 
digitale. Registriamo i pezzi in digitale e poi li 
portiamo in un grande studio di registrazione di 
Hollywood, di quelli da 3000 dollari al giorno. 
Quando stavo mixando la colonna sonora di Ter- 
minator per Mega CD, Barbara Streisand era nello 
studio a fianco a me, Luca Vandross dall'altra 
parte del corridoio, e due porte più in là c'erano 
gli InXs, tutti a produrre i loro rispettivi album. In 
questi studi lavorano alcuni dei migliori professio- 
nisti del mondo e si possono ottenere risultati, dal 
punto di vista della qualità e della post-produzio- 
ne, impossibili se si lavora su e con una scheda 
sonora. Questa è la ragione per cui spingo sempre 
perché si produca la musica in digitale.” 


Hoops è uno dei giochi che, seppure sia ancora 
appena abbozzato, ci è piaciuto di più tra quelli 
che abbiamo visto. Si tratta di un gioco di basket 
tre contro tre ambientato nei vari playground 
degli Stati Uniti. La Virgin intende realizzarlo per 
diversi sistemi, tra cui sicuramente PC CD ROM, 
Megadrive e Saturn. 

Hoops è un titolo molto importante per la Vir- 
gin, poiché è un progetto strategico. L’obiettivo 
del gruppo di sviluppo guidato dal produttore 
Paul Schmiedeke è infatti quello di creare una 


serie di giochi sportivi - di basketball, football, 
baseball, forse anche calcio - che incrinino il 
dominio della Electronic Arts nel settore. “Sarà il 
primo gioco con possibilità di giocare in sei”, 
afferma Paul non sapendo, o facendo finta di non 
sapere, che in effetti questo primato spetta, per 
l'appunto, alla Electronic Arts, che ha presentato 
al CES di Chicago una versione 3DO di FIFA Soc- 
cer con la stessa identica caratteristic 

Quello che realmente conta però non è il 
numero di giocatori, ma il metodo di produzione. 
“Utilizziamo un processo digitale per creare l’ani- 
mazione che abbiamo chiamato Digicel”, spiega 
Paul, mentre al suo fianco un grafico sta riprodu- 
cendo i muscoli delle braccia di un personaggio, 
facendo continuo riferimento a un manuale di 
anatomia appoggiato sulla tastiera del computer. 
“Stiamo lavorando a creare 13 mila frame di ani- 
mazione su stazioni di lavoro Silicon Graphics e 
poi ridurremo i frame a seconda delle possibilità 
della macchina su cui girerà di volta in volta”. 

“Tutti i personaggi avranno delle proprie mosse, 
come in Street Fighter 2. Crediamo che la persona- 
lizzazione delle mosse, nel nostro caso un modo 
particolare di schiacciare o stoppare la palla, possa 
funzionare anche in un gioco sportivo”. 

“Stiamo usando per la prima volta tecniche d’ani- 
mazione tradizionali in un gioco sportivo perché 
vogliamo ottenere dei movimenti molto fluidi. Cre- 
diamo che dei bravi animatori possano darci dei 
movimenti molto fluidi anche entro una gamma 
ridotta di frame in confronto ai risultati che si pos- 
sono ottenere con il sistema di digitalizzazione di 
immagini video. Ho lavorato nel team di Aladdin e 
voglio portare l'animazione di Aladdin in un gioco 
sportivo”. 

Se tutto andrà come previsto, cosa piuttosto 
improbabile nel campo della produzione di 
software, Hoops dovrebbe essere uscire in versio- 
ne Megadrive nel maggio ‘95, in agosto per CD 
ROM ea seguire per Saturn. 


ll producer di Hoops, Paul Schmiedeke, spiega a K come nascono le 
animazioni del gioco di basket che dovrebbe battere la Electroni 
‘Arts sul suo campo. 


La tua 
soddisfazione 
è il nostro obiettivo 


* Operiamo da 5 anni con 
professionalità e serietà in 
un mercato altamente 
competitivo 

* Produciamo personal 
computer con tecnologia 
all'avanguardia 

* Offriamo ampia scelta di 
prodotti informatici 

* Realizziamo installazioni di 
reti certificate 

* Forniamo assistenza di 
primissimo livello 

* Abbiamo sempre buona 
disponibilità di prodotti a 
‘stock 

* Pratichiamo prezzi di 
grande convenienza 


Il rapporto cordiale, Improntato 
alla disponibilità e alla gene 
rosità, è fra le migliori virtà che | 
nostri cllenti ci riconoscono. 


LATI 


“Sono stati capaci di 
ideare un'ottima config 
razione “costruendo” la 
macchina sotto i nostri 
il occhi e aiutandoci passo 
IPA TTI] pessoa trovere soluzioni 
interessanti.” 
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Informatica senza frontiere 


Due anni di garanzia su tutti i modelli. Hot line telefonica a vita. Consulenza ed assistenza di tecnici Specializzati. 


d \ 
PENTIUM / 60 
PCI / tower 


DESK GOLD slide-in + alim 200W display 
MINITOWER GOLD + alim 200W display 


DO) 
À 486DX2 / 66 


| computer Elettrodata includono solo processori dell'ultima 
generazione. Sono disponibili in versione bus VESA 
upgradabile con Pentium Overdrive e in versione bus PCI 
2.0. (prestaz. max. 105 milioni di Winmarks). 

Oltre ad assicurare ottimi throughput per hard disk e 


Microsorr 
WINDOWS 


READY-TO RUN 


486DX/33 


schede video, consentono alte prestazioni cromatiche e di 


risoluzione grazie ad acceleratori grafici a 32 bit (esp. 4 


MB-VRAM). 


Tutti i modelli vengono sottoposti a 24 ore di bum-in prima 
di certificame la qualità. 


d 


VESA/ tower VESA / desk 
3 RAM 
256 KB. quei De SA 256 KB cache, SRI 
POD orto: VESA FOO Lol VESA 
SO SVGA VESA 1 MB 


97.000 
90.000 


MIDDLETOWER GOLD + alim 200W diplay 120.000 


Supporto scheda madre 
pieghevole e smontabile 
per una facile manutenzione. 


Tastiera 102 meco., MOUSE 


BIGTOWER GOLD + alim 230W display 3 digit 152.000 


SUPER BIGTOWER GOLD + alim 400W 
DESK SLIM GOLD + alim 200W 


Frontalino 
ad incastro 


Tastiera 102 mecc., MOUSE 


602.000 
123.000 


o. 
6SX 
SEO / desk 


cache, 4 MB RAM 
dI HD 210 MB 
SVGA 1 MB 
Tastiera 102 meco., 
mouse 


DESK SUPERSLIM GOLD +alim 200W 143.000 
DESK MULTIMEDIALE GOLD + alim 200W 
DISPLAY PROGRAMMABILE 


MILANO 


195.000 
11.000 


02/58012050 


Via Mecenate, 76/4 
9,30-13,30/14,30-19,30 


| 


0 


"one 


PROVIEW 17" - SVGA COLORE 
1280x1024 N.1. flickerfree 
0.26 dot pitch - Low. Rad. 
Controllo a microprocessore 
‘On Screen Display (05D) 
Flat square - full screen 
£. 1.360.000 


® 10" SVGA col. 1024 0.26 
Green MPRI 771.000 
® 14" SVGA monocr. 1024 0.31 
MPRI 185.000 
* 14" SVGA col. 1024 0.31 N.l. 
L.R. Green MPRI 449.000 
® 14" SVGA col. 1024 0.28 N.l, 


L.R. Green MPRII 507.000 
® 15" SVGA col. 1280 0.28 N.I, 
L.R. Green MPRII 734.000 


ner, 


15"- VGA COLORE 
1024x768 N.I. flickerfree 
0.28 dot pitch - Low Rad. 

Multisync - autosizing 
Flat square - full screen 
£. 700.000 


* 9" VGA monocr. 640 


paper white 196.000 
» 14" SVGA monocr. 1024 
paper white 171.000 
* 14" SVGA col. 1024 

0.31 LR. 395.000 
+ 14" SVGA col. 1024 N.I. 

LR. MPRI 459.000 


+ 14" SVGA col. 1024 N.l. 
L.R. MPRII 475.000 


OE dl ®© 


Modem int. 2400 
Faxmodem est. 2400 


Faxmodem int. 9600 Videotel MNP4/5 
Faxmodem est. 9600 Videotel MNP4/5 

PCMCIA Faxmodem 9600/2400 Videotel MNP4/5 
Faxmodem est. 14400 Videotel MNP4/5 
Faxmodem int. 14400 Videotel MNP4/5 

Pocket Faxrmodem 14400 Videotel MNP4/5 
Faxmodem est. 19200 Videotel MNP4/5 
Faxmodem int. 19200 Videotel MNP4/5 
Faxmodem est. 28800 Videotel MNP4/5 
Faxmodem int. 28800 Videotel MNP4/5 


PCMCIA 
Faxmodem 
14.400 bps 
Videotel 
MNP 4/5 
£. 516.000 


Faxmodem 14.400 bps 
Videotel MNP 4/5 
£. 407.000 


73.000 
132.000 
140.000 
170.000 
293.000 
272.000 
244.000 
407.000 
326.000 
299.000 
503.000 
475.000 


PCI/VESA 486/PENTIUM Ov. 
(ALI Chip) Green + ZIF 30/72 


Chip) Green + ZIF 30/72 256K 


cache exp. £. 771.000 128K cache exp. £. 267.000 
* PCI/ISA PENTIUM VESA 486DX 

60/66 (Opti Chip) VESA Green 

Green + ZIF 30/72 (SYS) no CPU 

256K cache exp. no (ZIF) 128K 

CPU 653.000 cache 

® PCI/VESA PENTIUM £, 181.000 nali 

90 (Opti Chip) Green + 

ZIF 30/72 256K cache 

exp 860.000 


SVGA Cardex PCI 1280 16M 
col. Tseng ET4000 W32p 
Challenger Pro (2 MB) 


£. 374.000 ‘SVGA Cardex PCI 1280 16M 
col. Cirrus Logic 5434 
Thunder 64 Pro (2MB) 
£.332.000 
SVGA Cardex VESA 1280 16M 
col. Tseng W32p Cobra (1MB) 


£. 245.000 


* SVGA Cardex ISA Tseng ET4000 
1M 1024x768 16M col. 175.000 
* SVGA Cardex VESA 1280 16M 
col. Cirus Logic 5428 (esp. 2MB) 
184.000 
* SVGA Cardex VESA 1280 16M 
col. Cimus Logic 5434 Thunder 64 
(28) 338.000 
* SVGA Cardex VESA 1280 16M 
col. Tseng (1MB) 199.000 
* SVGA Cardex VESA 1280 16M 
col. TsengWa2p chip Challenger 
(2MB) 341.000 
* SVGA Cardex PCI 1280 16M col. 
Avance Logic Tender Pro (esp. 
2MB) 203.000 


_ SENSEWARE | 


* Tavol. graf, 12"X12" 349.000 
® Tavol, graf. 18"X12" 567.000 
® Trackball per portatile 83.000 
® Handy Scanner/256 193.000 
® Handy Scanner/Color 454.000 
* HiMouse cordless 98.000 


& MILANO È Arcore (MI) Lumezzane (BS) 
| 02/70125167 0389/614709 —030/8922155 RIVENDITORI 
.. Vialllirico, 2 Via Casati, 201 Via Monsuello, 37/D 


9,30-13,30/14,30-19,30 


CERCASI 


Prodotti selezionati 
delle migliori marche 


CREATIVE 


HEWLETT 
PACKARD 


Microsoft: 
MITSUMI 
PHILIPS 


&S Seagate 


% WESTERN 
La DIGITAL 

“Punto di riferimento (I 

per privati ed aziende, 
Elettrodata è in grado 
di offrire praticamente | 
tutto a prezzi scontati e | 
in tempi brevi," IPROF 
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logo Intel Inside è un marchio registrato di Intel Corporation. Tutti i marchi e i nomi registrati sono propietà dei titolari dei relativi ir. Prezzi, disponibilità, dai tecnici e caratteristiche dei pradotti possono variare senza preawiso. BRUGNETTI/ANGIOLINI 


el lontano inverno del 1990, quando uscì Wing Commander, tutti 

gridarono al miracolo. Erano tempi diversi quelli, i simulatori di 
volo erano esclusivamente a poligoni e il texture mapping era 
un'utopia per i PC casalinghi. Ad accompagnare tale stupenda 
grafica c'erano una trama e una profondità di gioco mai visti 

prima in un videogioco e una colonna sonora veramente impressionante: 

insomma, si trattava di un mito già dal primo giorno che fece la sua com- 

parsa sulle riviste specializzate. 

Inveno rgg1. Nasce Wing Commander 2, la lotta con l'esercito Kilrathi continua 


A È A con nuove missioni e intrecci narrativi quasi cinematografici. Il gioco è bene 0 male 
Con un budget al di sopra di ogni | SITO ESSO 
lo stesso, eccezione fatta per alcuni piccoli cambiamenti, ma la continuità della 
immaginazione, la Origin sta trama lo fa sembrare un sequel cinematografico, un esperienza unica in cui il gioca- 
PI tore viene letteralmente risucchiato dagli eventi. 
sviluppando la terza puntata Questi sono stati soltanto gli episodi principali della saga spaziale, perché 


ufficiale del simulatore spaziale che sono puntualmente usciti anche data disk contenenti missioni speciali e nuovi 
È mezzi spaziali. Purtroppo, per dovere 
er primo ha abbattuto la di cronaca, bisogna citare l'attesa con- 
g1 
DI o Rea PI H Hi versione per Amiga annunciata nel 91 
barriera dei giochi poligonali e ahimé uscita, dopo diverse postici- 
utilizzando una rivoluzionaria pazioni, agli inizi del 93. Il vero lato 
si dolente, però, non sta nella lunga ed 
grafica bitmap 3D. E i esasperante attesa che ha provato i 
protagonista è Mark Ham nervi dei possessori della macchina 
che ha interpretato Luke 
Skywalker nella saga di 
Guerre Stellari 


Commodore, ma nella qualità decisa- 
mente scarsa del risultato finale: un 
gioco lento e mediocre che ha deluso 
tutti. Recentemente, invece, è uscita 
la versione per 3DO (si è guadagnata 
un bel 915 su K61 di maggio) che, gra- 
zie al Full Motion Video, alla grafica 
ulteriormente migliorata e al sonoro 


Le immagini di queste pagine mostrano l'evol 


© ha segnato una pagina nel libro 
videoludica. Prima d'allora, infatti, i simulatori 
di volo erano solamente poligonali e nessuno 
aveva mai prodotto un gioco che si avvicinasse 
così tanto al concetto di film interattivo. 


digitale, surclassa sotto ogni aspetto quella per PC, ma del resto era ovvio aspet- 
tarselo. 


«E IL RESTO È STORIA 

Ambientato nell’anno 2654, WC3 ha per protagonista l’interminabile lotta tra la 
Confederazione Terrestre e i.perfidi Kilrathi. Il giocatore veste i panni del Colonnel- 
lo Christopher Blair, il veterano dei combattimenti spaziali protagonista dei primi 
due episodi. Questa volta il prode Blair ha al suo fianco un pilota Kilrathi che com- 
batte contro la sua stessa razza in nome della giustizia intergalattica. 

Wing Commander 3 - The Heart of the Tiger si presenta con una veste completa- 
mente nuova: grafica SVGA in alta risoluzione, velocità di gioco elevata, FMV di 
qualità televisiva, parlato ed effetti audio digitalizzati, colonna sonora dinamica 
General MIDI che cambia a seconda dell'azione, sfondi renderizzati con worksta- 

ics (ormai è diventata quasi una moda) e attori professionisti digi- 


Il primo WC viene ricordato anche per il fatto che i successi o insuccessi del gio 
catore influiscono attivamente sulla trama, determinando effettivamente la vittoria 0 
la sconfitta della Federazione. Questa caratteri è stata notevolmente sviluppata 
in questa nuova puntata della serie; ne è esempio il fatto che una trama lineare 
come viene normalmente concepita per un film occupa 120 pagine, mentre se 
venisse convertita in una trama interattiva come quella di Wing Commander 3, diven- 
terebbe di ben 300 pagine. 

A differenza degli episodi precedenti, in cui i personaggi e i fondali erano 
disegnati al computer, le sequenze di intermezzo che mostrano l'evolversi della 
situazione sono un mix di ambienti renderizzati e personaggi filmati, che hanno 
richiesto diverse ore di lavorazione sul set e in fase di post-produzione. Una 
notevole mole di lavoro che si traduce anche in un enorme costo di produzione, 


Itato di ore e ore di riprese senza sosta che apparirà nel gioco finito. 
Chris Roberts è il regista oltre che il produttore esecutivo del progetto. Nei primi due epi- 
sodi aveva scritto la trama, mentre per il terzo è stata affidata a due sceneggiatori professionisti. 


sicuramente non comune nell’ambito dei videogiochi. Facendo una stima 
2 approssimativa, in tutto il budget necessario per la parte cinematografica si aggi- 
1 rerebbe sui 4 milioni di dollari. 


MOLTO PIÙ CHE UN PROGRAMMATORE 

Chris Roberts è la mente che sta dietro alla saga di Wing Commander e al rivoluzio- 
nario Strike Commander e rappresenta un punto di riferimento per i videogiocatori 
di tutto il mondo. A differenza dei primi due episodi di cui ha scritto la sceneggiatu- 
ra, in WC3 si è “limitato” a dirigere i lavori, essendone il regista oltre che il produt- 
tore esecutivo, mentre il background narrativo è stato curato da due professionisti di 
Hollywood, Terry Borst e Frank De Palma. 

Donna Burkons si occupa della produzione e i suoi lavori precedenti comprendo- 
no cooperazioni con la United Artist, la zoth Century Fox e infine con la Walt 
Disney, per la quale ha prodotto alcuni documentari sui parchi di divertimento e ha 
sviluppato un progetto tridimensionale per l’Epcot Center. La Burkons ha cestinato 
l’abbozzo di trama che Roberts aveva scritto per Wing Commander 3, affidando il 
lavoro agli sceneggiatori di Hollywood. 


UN CAST D'ECCEZIONE 
Grazie all'uso di personaggi reali digitalizzati, le sequenze d'intermezzo del gioco 
hanno uno spessore maggiore e WC3 si avvicina di più al concetto di film interattivo 


Sotto, la realizzazione delle scene ani- 
mate d'intermezzo ha richiesto un 
tutti: dai tecnici 
i personaggi Kil- 
rathi in particolare sono stati molto 
difficili da ricreare. Immaginatevi che 
cosa dev'essere stato tenersi addosso 
una maschera del genere per ore e ore. 


tanto caro a Chris Roberts. Per garan- 
tire un livello qualitativo all'altezza di 
untitolo del calibro di Wing Comman- 
der 3 sono stati impiegate attrezzature 
costose e professionisti del campo. 
Costumisti, tecnici audio e delle luci, 
camera men, truccatori'e chi più ne 
ha più ne metta hanno affollato gli 
studi di registrazione, mentre gli atto- 
ri hanno indossato uniformi e si sono 
sottoposti a ore di trucco (specialmen- 
te quelli che impersonano i Kilrathi) 
proprio come in un vero film. 

E, proprio come in un film, sono stati scritturati attori professionisti con lunga 
esperienza alle spalle. Primo fra tutti Mark Hamill, che ricopre il ruolo di protagoni- 
sta (ossia il giocatore). Sicuramente lo ricorderete per aver interpretato il cavaliere 
Jedi Luke Skywalker nella serie di Guerre Stellari. Non è la prima volta che Hamill 
lavora nel mondo dei videogiochi: in Gabriel Knight, infatti, ha prestato la voce al 
detective Mosely. 

Altri personaggi del gioco sono Thomas Wilson (che ha preso parte ai film Action 
Jackson e Ritorno al Futuro), Malcolm McDowell (Arancia Meccanica, Tuono Blu, If), 
John Rhys-Davies (Indiana Jones, Sahara, Victor Victoria, Le Miniere di Re Salomone, 
Gli Intoccabili, Shogun), Ginger Lynn Allen (Young Guns 2), Jason Bernard (Tuono 
Blu, Flash, I Robinson), Courtney Gains (Memphis Belle, Ritorno al Futuro, L'ammi- 
ratore segreto, Colors), Joshua Lucas (True Colors, Alive) e la stuntwoman Jennifer 
McDonald (Terminal Force) 


UN PENTIUM PER NATALE 

Austin, Texas - Nel quartier generale della Origin i programmatori stanno ritoccando le 
routine che faranno letteralmente sfrecciare le astronavi sullo schermo in alta risoluzio- 
ne. Fin dal primo Wing Commander ci siamo resi conto di quanto costi volare tra realisti- 
che astronavi in bitmap piuttosto che rozze figure poligonali: già allora era richiesto 
‘almeno un 386, mentre Strike Commander, in alcune situazioni molto complesse, risulta- 
va scattoso anche con un 486. Questa nuova puntata della serie promette molto, ma non 
si sa ancora che cosa chiede in cambio, soprattutto in fatto di Megahertz. Bisognerà 
attendere fino a Natale per sapere quante persone potranno gustarsi appieno il gioco, 
probabilmente converrebbe risparmiare fin d'ora per un Pentium. 


Paolo Verri 


COGITO 
Il Computer “facile”! 


Noi della Cogito abbiamo costruito i nostri Computer proprio con cura, li 
abbiamo dotati di tutti gli strumenti più moderni, e adesso che sono grandi 
e ben carrozzati avremmo voluto che si sistemassero solo con Manager e 
Professionisti ben avviati. 

Invece i Computer Cogito vanno proprio con tutti: studenti, anziani e anche 
giovanissimi. È tutta colpa di questa promiscua multimedialità. 


486 DX2 66 
L 2.690.000 


486 DX2 50 
L 2.490.000 


486 SX 33 
L 2.160.000 


“COGITO ON LINE” dal lunedì al 
venerdì dalle 9.30 alle 18.00 - 
® 02/55700576, oppure invia un 
fax allo 02/55700587. Tutti i prezzi 
sono lva esclusa 
e sono soggetti 
a variazioni 
senza preavviso 
poiché legati al 
dollaro. 


manodopera ed il rimborso dell'intera 
somma corrisposta, qualora, entro 30 
giorni dall'acquisto, non ti ritenessi per 
qualsiasi motivo soddisfatto. Per ordina- 
re, o per conoscere il prodotto più adat- 
to alle tue esigenze, chiama il servizio 


ast Perché è “facile”! 


Perché va d'accordo con tutti: dai più giovani, ai professionisti più esigenti 
Perché basta uno squillo e lui/lei corre direttamente a casa tua 

Perché è veramente a buon mercato, ma ad altissime prestazioni 

Perché è multimediale, cioè la sa lunga sulle più diverse discipline 
Perché se non sai ancora come “si fa”, te lo spieghiamo noi con una 


Videocassetta, molto ‘istruttiva” 


® Case minitower e 4 MB RAM 
® SVGA 1024.768 16 milioni 
di colori Local Bus VESA 
Windows accelerator * Monitor 
colori SVGA 1024768 0.28 * 
Tastiera italiana 101 tasti * 
Controller VESA IDE Multi IO: 2 
seriali 1 parallela 1 game * 
HDD 212 MB © FDD 3.5" 1.44 
MB ® MS DOS 6.2 + Windows 
3.1 originali in italiano con 
manuali * Mouse seriale 3 tasti 
con Mouse Pad * Copertine 
copritastiera e copricomputer * 
Pacchetto software Cogito: 
Wolfenstein 3D: l'oppassionanie 
ioco Nazi-Killer - Cogito Home: 

ata base uso familiare * 


Kit Multimediale con CD ROM multi- 
sessione photo cd compatibile, sche- 
da musicale sound blaster compati- 


bile, casse amplificate: L. 450.000 


Videocassetta illustrativa. 

Cogito è anche upgrade, ultra- 
convenienti hardware e 
software multimediale. 


e pi 
costituzione 
os oca] DS NES 


Il modo più comodo 
per usare il cervello. 


È 
H 
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soprattutto i giocatori di GdR e i lettori appassionati di 
romanzi fantastici, riconoscerà immediatamente i nomi di Margaret Weis e | 
[Tracy Hickman, gli autori della saga di “Dragonlance”, ambientata nel magi- 

‘co mondo di Krynn. Dopo questo successo i due autori hanno continuato a 
scrivere romanzi molto seguiti, come il ciclo di “Deathgate”. 

È proprio di questo ultimo ciclo fantasy, diviso in ben sette libri, che tratta il gioco 
della Legend di cui vogliamo parlarvi: si tratta di un'avventura che presenta tutti gli ele 
menti classici di questa casa di software. 

La storia racconta di come, un tempo, il potente popolo dei Sartan sia riuscito a rom- 
pere il Sigillo del Mondo e a dividere il pianeta in cinque reami magici. Da allora il 
popolo dei Patryn ha dovuto subire una triste e dolorosa prigionia nel mondo del Labi- 
rinto. Voi impersonerete un uomo, prigioniero di questa dimensione distorta, che rie- 
sce fortunosamente a scoprire il Death Gate, un passaggio pericoloso che può portare 
alla libertà. 

L'avventura sarà ricca di tutti gli elementi tanto amati dagli appassionati delle awen- 

ture fantasy: rune misteriose, incantesimi oscuri, maghi, nani, elfi ma anche un giusto 
grado di realismo. I mondi che vi troverete a esplorare 
sono tra i più strani e originali: la società di Pryan sulla 
cima del grande albero elfico, il Mondo di Pietra dove i 
morti vengono fatti resuscitare per servire i vivi, ecc. 
La grafica renderizzata, come potete vedere da queste 
immagini, è molto ben reelizzata e riesce a costruire dei 
veri e propri ambienti realistici in cui il personaggio si 
muove, con disinvoltura, grazie anche alla colonna sono- 
ra e agli effetti audio di prima qualità. 

Il gioco, che dovrebbe essere disponibile tra poco, sarà 
disponibile per PC sia in versione floppy disk che in ver- 

sione CD-ROM (quest’ultima avrà un'introduzione 
‘animata e una serie di “scene” d’intermezzo molto 
belle, assenti nella versione floppy). Le caratteristi 
che indispensabili per giocarlo sono abbastanza 


gue: 2 MB di RAM, un Hard Disk, una scheda VGA e una SoundBlaster. Il gioco, : 
d'altronde, è compatibile anche con la Super VGA, con la Roland MT-32, con l’AdLib 
(per quanto riguarda la musica) e disporrà del sistema RealSound (per quanto riguarda 
gli effetti sonori) per chi dispone solo dello speaker. 

Il secondo gioco în arrivo da casa Legend (previsto, però, soltanto per novembre) è 
un'avventura fantascientifica di nome Mission Critical: dopo una battaglia selvaggia 
combattuta nel profondo dello spazio esterno, voi giocherete la parte dell'unico super- 
stite sulla USS Lexington, uno scassatissimo incrociatore da battaglia. Molti dei sistemi 
di bordo non funzioneranno o saranno in avaria e dovrete trovare il modo, in una corsa 
contro il tempo, di rimetterli in funzione il più presto possibile, prima di ingaggiare 
nuovamente batta; 

Dovrete, inoltre, esplorare un mondo sconosciuto a sessantotto anni luce dalla Terra 
per investigare su una strana presenza aliena. In questo pianeta siete destinati a fare 
una scoperta che potrebbe porre fine, ora e per sempre, alla guerra che sconvolge lo 
spazio terrestre da quindici anni... 

Non manca certo una trama interessante, quasi da romanzo giallo, sebbene il ritmo e 
la tensione vengano spesso spezzati dal solito umorismo tipico dei giochi di questa casa. 

Il vostro personaggio si muoverà in ambienti creati tridimensionalmente e dovrà 
affrontare mostri orribili e misteri apparentemente insolubili. Un'innovazione è stata 
apportata nelle solite schermate d’intermezzo, nel dialogo con i personaggi, in cui tutti 
gli effetti sonori e il parlato digitalizzato sono stati sincronizzati alla perfezione in 
tempo reale con quanto accade graficamente sullo schermo. Inoltre, le battaglie, visua- 
lizzabili in Super VGA e il sistema di combattimento, semplice e immediato, permetto 
no di riconoscersi immediatamente nel personaggio e di essere coinvolti nelle sue 

imprese. 

Il gioco sarà disponibile, almeno per ora, esclusiva- 
mente su CD ROM. L'intenzione dei programmatori di 
questa software house è quella di raggiungere il maggior 
numero di giocatori possibile, ed è anche per questo che 
i formati grafici EGA e MCGA sono stati abbandonati 
solo di recente, nei loro giochi. Anche per Mission Criti- 
cal saranno indispensabili almeno 2 MB di RAM, l'hard 
disk e il mouse. Il gioco supporta le schede grafiche 
VESA, Super VGA e VGA a 256 colori. Le schede sono- 
re, invece, comprendono la Roland MT:32 con interfac- 
cia compatibile MPU-401, la Sound Blaster, la 
AdLib e la RealSound. 
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GAMES 
Tth GUEST L. 69.000 
Miglori grafica, sonoro e horror.Puzzie game 
AEGIS GUARDIAN ot fleet L 169.000 
Migliore simul. combattimenti navali 
ALT.P. + West & East US L. 299.009 
Famoso simulatore di volo con aereoporti americani 
BATTLE ISLE Il L. 129.000 
Irrefrenabile gioco di combattimento strategico 
CITY 2000 L. 99.000 
Micidalo adventure poliziesca a londra 
COMANCHE CD L 129.000 
Se vipiace Rebel Ass. questo vi farà impazzire 
COMPANIONS OF XANTH 1.119.000 
E' una delle più belle fantasy adventure 
COVER GIRLS STRI POKER L. 59.000 
Strip Poker con modelle famose ed animazioni 
DAGGER of AMON RA L. 39.000 
Laura Bow in una mistica avventura egiziana 
DARK SEED L 90.00 
adventure fra mondi paralleli da uscime scosso 
Doom L. 149,000 
ll più violento gioco virtuale ma creato 
DRACULA UNLEASHED L. 99,000 
Horror interattivo, Da giocare al buio 1!! 
DRAGONSPHERE L 99.000 
Grafica cinematografica, avvent. medioevale 
ELITE Il Frontier L. 59.000 
Elite, capolavoro 3D, Elite Il per migliorare. 
FLIGHT PACK L. 60.000 
IICD comp.: F14-Tomcat-Aîr W.-F15-S. Eagle 
GABRIEL KNIGHT L. 119.000 
La prima stupenda horror arcade adventure 
INDI FATE OF ATLANTIS L. 49.900 
Cd della piu celebre avvent. di Indiana Jones 
IRON HELIX L. 69.000 
Avvent.interatt.spazile grafica imperdibile! 
‘JOURNEY MAN PROJECT L. 89.000 
Gioco i strategia e esplorazione grafica super 
LANDS OF LORE L. 199.000 
Epica avvent. medievale con fantastici personaggi 
LAWNMOVER MAN L. 129.000 
ll Tagiaerbe che aspettavate su Cd Il! 
LOON L. 39.000 
Un clessico il padre di Monkey Island. 
MAD DOG Me CREE I. 69.000 
Film wester interatt. digitale dove si uccide 
MEGARACE L. 69.000 
gara automobil del futuro.gioco fivido,animaz 
MICROCOSM LL 149.000 
CD dei giochi più bell e spettacolari mai usciti 
MYST L. 159.000 
Vi farà dimenticare 7h Guest molto in fretta 
NOMAD L. 59.000 
Mistero in questà esplorazione dell'universo 
PRIVATEER L. 150.000 


Ca-Rom aggiornato del celeberrimo gioca 


‘QUANTUM GATE L 49.000 
Surreale adventure game 

RAVENLOFT L 119.000 
Della serie Advanced D&D. Vampiri 

REBEL ASSAULT L 99.000 
ll meglio.Si dovrebbe comprare il Cd per esso 

RETURN OF THE PHANTON L 129.000 
Adventure da brivido. 

RETURN TO RINGWORLO L 139,000 
Arcade adventure spaziale 

RETURN TO ZORK L. 69.000 
Avvent, epicammagini digitali. Avvincente 1 

REUNION L. 149.000 
La Migliore simulazione sottomarino esistente 

SECRET of MONKEY ISLAND L. 49.000 
Famosa avventura nel mondo de pirati. 

Sim CITY L. 109.000 
Nuova versione del famoso gioco, video digitali 

SPACE QUEST IV L. 39.000 
Roger wilco alle prese con gli allen 

STRIKE COMMANDER L. 149.000 
Uno dei migliori sim. di volo con caccia 

STRIP POKER INT. WIN. L. 59.000 
Nigliore esistente. Ragazze anche trua color 

‘SUMMER + WINTER CHAL, L. 49.000 
Migliori sports estivi  invernali.prez pazzesco 

SUPER VGA HARRIER L. 99.000 
Primo simulatore d volo n grafica VGA 

SCARABEO. L. 19.000 
liceleberrima gioco da tavolo. In inglese. 

SEAWOLF L. 139.000 
Migliore simulatore sottomarino esistente 

SYNDICATE 1.139.000 
ligioco più' intrigante dell'anno; Nuove missioni 

TX L. 109.000 
Miglior sim di volo e combatt.per cd-rom 

THE SEARCH for CETUS L. 69.000 
Anvent. sottomarina alla ricerca delle balene 

TERMINATOR RAMPAGE L. 149.000 
Sulla scia dî Doom vi fara impazzire 

TORNADO + OP.DES.STORM L. 99.000 
più' venduto simulat. di volo ora su CA in ital 

UFO. L. 119.000 
Tipo Syndicate. Strategico molto interessante. 

ULTIMA VII - PAGAN L. 189.000 
“Guardian scontro finale". E' guerra! 

VIDEO GAMES SOLUTIONS L 69.000 
1° CD con le soluz. e i cit per oltre 200 gioct 

VIRTUAL MURDER 1 L. 39.000 


Avi.colpi di scena elit Grande suspance 20d 


WERE IS CARMEN. L. 39.000 
L'avventura più affascinante 1! 
WHO SHOT JOHNNY ROCK L. 119.000 


Mad dog m.cree migliorato avventrfim annis0 
WRATH OF GODS 
‘Adv.ala Return to Zork nellantica Grecia. 


EDUCATIVI 


L. 149.000 


30 BODY ADVENTURE L. 90.000 
Arratomia umana rid. con occhialini 

ANTIQUE PHOTOGRAFHS L. 99.000 
foto antiche digitalizzate pronte per l'uso 

ART ANCIENT EGYPT LL 99.000 
Foto da Metropoli. Museum of Art di N.Y. 

BERLLITZ THINK & TALK L. 320.000 
ll migliore per imparare l'inglese / Italiano, 

CORSO D'INGLESE TL. 149.000 
30lezioni tutte in Italiano 

DIZIONARIO ENCICLOPED, L. 489.000 
Multim ital. Oltre 100.000 lemmi 1300 immag 

DIZIONARIO ITALIANO L. 249.000 
Aggiornatissimo vocab dell lingua tal 1! 

DON QUIXOTE L. 39.000 
Famoso caval contro mulini a vento. Cd nterat 

ELVIS ON CD-ROM L. 49.000 


La vita della star del Rock n'rll 


FELLINI 
Biografia, sceneggiature, filmografia, immagini 


L. 109.000 


IL BEL PAESE LL 49.000 

157 foto famose d'italia su Photo CD. 

LA DIVINA COMMEDIA COMP. L. 269.000 

Vers.integrale “Paradiso-”Inferna"-"Purgat.* 

LA DIVINA COMMEDIA INFER, L. 99.000 

L'inferno dantesco ora anche sul vostro Pc 

LANGUAGES OF THE WORLD L. 59.000 

Traduttore multilingue 

MONDO ANIMALE L. 59.000 

Foto e commenti in ital su quasi tutti gli anim 

POSTERS OF THE WORLD L. 99.000 

Più famosi poster dî Art Nouveau e Deco 

ROBERTO ROSSELLINI L. 99.000 

Blografia  filmografie de grande regista 

SOLAR SYSTEM OUR L. 39,000 

Paneti,stelle ecc. del nostro sistema solare 

STELLE PIANETI E DINTORNI L 69.000 

Initaliano, con foto e sonoro CD 

‘SUPER SPACE L. 39.000 

Le più bell foto dai satelliti della Nasa 

VIAGGI NEL MONDO L. 50.000 

Nuova enciclopedia astronomica 
UTILITY 

‘1000 SOUND EFFECTS L 99.000 

Eff'sonoridigitalizazezione, sot di gestione. 

9000 SOUNDS L. 59.000 

Raccolta di files midi, oc Wav,Mod,ecc 

AIRBRUSH PORTFOLIO L. 99.000 

PhotoCd con immagini fantasy esportabili 

ALL MUSIC GUIDE L. 119.000 

Contiene più di 200.000 dischi 

AMERICAS PREM.SH.WARE L. 50.000 

Uttimi arrivi in fato di Shareware 

ASP. L. 39.000 

Sorpresa daî produtt. associati di shareware 

BBS EXPLOSION L. 69.000 

Sharawarell!Shareware!!!Sharewaro!}! 

BEST OF WINDOWS SHAR. L. 39,000 

Il più recente Windows Shareware per voi 

CD DELUNE 4 L. 49.000 

Chessmaster 4000 Word A. USA,Beacon Typ. 

CD-ROM AUDIO TESTER L. 19.000 

Comp. software checkup lettore e scheda a. 

CICA WINDOWS L. 69.000 

Doppio GO con molte utility 1994 

CINENCICLOPEDIA LL 199.000 

Completa enc. del cinema itllano 

CLIP ART CORNUCOPIA L. 49,000 

Tante nuove clip art per desk-top 

COREL PEOPLE L. 109.000 

100 bellissime immagini form. PCO 

COREL PHOTO SAMPLER L. 39.000 

Vasta coll. d'imm. per corel draw = altro 

CURRENT SHAREWARE L. 69.000 

5000 nuovi files Shareware 1994 

DIGITAL CINEMA 49.000 

Immagini e animazioni dai films più belli son. 

DIGITAL LOVE L. 59,008 

OD terapeutico anti-stress col. musica Imm. 

DA. CLIPART 39,008 

Migliaia di nuove pertutti i desk-top 

DR. GRAPHICS 39.008 

Centinaia di Utiltyes, conv. tutto per grafica 

DA. MUSIC LAB L. 39.000 

Centinaia ci ties, suoni, man. per musica 

GAMES ‘94 L. 69.000 

7000 nuovissimi files di cames nessun dup. 94 

GIF GALAXY L. 69.000 

Centinaia nuove immagini Gf per tutti i gusti 

HALO DESKTOP IMAGER L. 50.000 

Dalla Halo gestore immagini stampe formati 

KODAK PHOTO CD L. 49.000 


Trast.l tuo CD ROM inun lettore Photo CD) 


KODAK PHOTOEDGE L. 299.000 
L'unico grande prod.Kodak per gest. photo CD 
LAWNMOWER MAN L. 79.000" 
I clipe più belli dl film con son. photo Wind: 

LIBRIS Ill BRITANNIA L. 69.000 
Ultimissima racc. shareware ing. tutti generi 

MAGIC LANTERN L. 99.000 
Eccezionale software di gest. photo cd Wind. 

MONSTER MEDIA ‘94 LL 50,000 
Nuovissima racc. shareware aggiornata 

MIS CINEMANIA ‘94 L. 129,000 
La più comp. enciop. cinema: son. an. grafica 

NIGHT OWL WINDOWS L. 39.000 
Nuove racc. shareware per windows 

NIGHT OWL WINDOWS V12 L. 59.000 


Aggiornata versione di questa serie shareware 


PICTURE FACTORY 99.000 
Collection dell pù belle immagini prod. PG 

POWERBOX CD. 40.000 
Nuovissima racc. shareware app. dos 1993 

QUICKTIME CD 94 L 99.000 
Racc. con le più belle animazione d'autore 

PUBLISHER BACKGROUNDS L. 49.000 
250 Siondî stupendi utilizzare con tutti prog 

SHAREWARE HEAVEN 2 L. 49,000 
Ecco 2° 8 atteso vol. con novità shareware 

SHAREWARE ONLINE VOL.3 L. 69.000 
Sempre più valido shareware all world 

“SHAREWARE Il'THE MAXX L. 35.000 
Nuovissime utilies shareware per il computer 

SIMTEL ‘94 L. 50.000 
Due CD pieni di shareware datato marzo ‘94 

SOFTWARE VAULTEMERALD L. 49.000 
Ultimo nato n casa vault.Non delude! 

SOFT. VAULT PLATINUM L 45.000 
Centinaia di fils, progr. ut. per dos/Win.a70. 

‘80FT. VAULT WINDOWS L. 49.000 
Centinaia di files, progr. tilt per Windows 

‘$0 MUCH SHAREWARE 4 L. 45,000 
L'ultimo nato So Much con molte sorprese 

‘SOUND BLASTER MM EXP. L 39.000 
Centinaia di musiche tutti generî per scheda 

‘SOUND SENSATION L. 39.000 
racc. di files musicali mid, campioni e utilty 

SOUNDS FOR WINDOWS V12 L. 40000 
2° vol. di questa rec. di sUoni aîf. onot 

‘SOUNDWAV Il L. 59.000 
miglior racc. suoni ed ff. form. WAV 

TOP 2000 SHAREWARE L. 59.000 
Le assolute novità shareware 

VIRTUAL 3-D L. 49.000 
Collection cent. immagini 3D occhialin nc. 

VIRUS KILLER PROF. L. 49000 
CO Rom l più recete virus killer n prod. 

WALKTRHOUGHS & FLYBYS L59000 
500 Mi di animazioni ff. speciali per PC 

mt) L. 110,000 


Trasf. tuo CD Rom in lettere di CD audio 


VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA. EVASIONE ORDINI IN 24 ORE. PREZZI IVA COMPRESA. SERVIZIO RIVENDITORI QUALIFICATI. 


SOFTWARE MAC Poor 69.000 HEIDI'S GIRLS L. 69.000. MADDAMS FAMILY L. 99.000 
Tinte veramente fori per CD trasgressivo. Belle immagini Hi-Res direttamente da Bevery His. Parodia hard delle vicende della famosa famiglia. 
101 SEX POSITION 1 L. 89.000 CENTERFOLOS ON DISC L. 89.000 HIDDEN OBSESSION L. 59.000 MYST L. 159.000 
50 “posizioni " descritte Viettissimo! 250 imm. Gif TGA true color nudità femminili Un film hard vero e proprio 90 minuti con Janine. Vi farà dimenticare 7th Guest n retta 
101 SEX POSITION 2 L. 89.000. COVEN L. 59.000 HOOTER HEAVEN L. 89.000 NEW WAWE HOOKERS L. 59.000 
Altre 50 posizioni dimostrate. Nuovo movie ad alto cont. calorico con Janine Le più grandi maggiorate americane su Photo-CD. G.lyn dimostra tutt la sua arte in questo caldo film. 
ADULT MOVIE ALMANAC L. 99.000 COURSE OF CAT WOMEN L. 59.000. HOUSE SLEEPING BEAUTY L. 139.000. SUPER SPACE L. 39.000 
Enciclopedia multimediale dell'hard, Regina di questa giungla urbana sconv. passioni Eccezionale cd in digital ful lenght motion. Le più ble foto scattate dai satelliti USA. 
AIRBUSH PORTFOLIO 99.000. DINOSAUR SAFARI L. 99.000 INSATIABLE L. 89.000 VIATUAL VALERIE L. 149.000 
Photo-cd con oltre 100 imm. fantasy esportabil Favoloso viaggio mult. nel mondo dei dinosauri Imperdibile 11 JOHN HOLMES ora su CD-ROM. Valery, ragazza vr. dovetescoprire l parti migliori 
AMERICAN GIALS L. 69.000 DIRTY DEBUTANTES LL 99.000 IRON HELIX L. 199.000 | VIRTUAL VIXENS L. 129.000 
Tutte, ma proprio tutt e ragazze di PLAYBOY. Non dimenticherete mai la prima volta su CD Avvent.nteratt spaziale grafica imperdibile 1!! La fantasia diventa Realtà Viuale. Hard Advent. 
AMERICAN GIRLS 2 L. 69.000 DREAM MACHINE L. 119.000 LAWNMOVER MAN LL 79.000. WOMEN OF VENUS L 59.000 
Nel frattempo se ne sono aggiunte alte Puoi avere la ragazza del tuo sogni. I Tagliaerbe che aspettavate su Gd II! Oltre 400 oto della Venus International 
A PUSSY CALLED WANDA L. 59.000 EROTICA LL 99.000 LEGEND OF OVERFIEND L. 89.000 XPLORA1 L. 179.000 
2a Parte con Deldre Holland e questa volta non sì ac. Il non plus ultra QuickTime mavle per Windows. Pietra millare dell'animazione a cartoni giapponese. Il primo CD Muit di Peter Gabriel 
ASIAN PALATE LL 69.000 FISHEVEMIEW © L. 99.000 | LEGEND OF PORN Il L. 50.000 
Album fotografico int. con le più belle ragazze or. | migliori lip dì scene di ita marina Quick Time Vi. Per Windows collection hard movies mai vista 
BERLITZ THINK& TALK L 329.000. GIRLS OF J STEVEN L. 69.000. LUCAS GAME PACK Il L 49.000 
Programma esistente per imparare ing. e italiano. Da Penthouse, il meglio Comprende Secret of Monky e Indy and the Fate 
BROTHER & SISTER L. 49.000 NOVA COLLECTION L. 99.000 
62 minuti i full motion video per windows n 4 film Nuova grandiosa raccolta di favolose immag. HARD. 
101 SEX POSITION 1 L. 59.000 BUSTY BABES VOL. 2 L. 79.000 NOVA COLLECTION VOL.2 L. 99.000 
50 “posizioni " escrite e dimostrate. Vetatissimo! 1000 immagini tratte dalle più autorevoli riviste. Seguito sempre più azzardato di questa raccolta. 
101 SEX POSITION 2 L. 89.000. CALIFORNIA BEAUTIES L. 79.000 PLAYMATE DF THE YEAR L. 19.000 
Alte 50 posizioni ampiamente dimostrate Centinaia dî immagini har selezionatissime hi-res Ottima raccolta di mini movies video for windows 
ADULT PALATTE 2 L. 59.000. CENTERFOLDS ON DISC L. 89.000 SAKURA L 39.000 
2° part olografica delle vostre poro-dive preferite Raccolta di tutt le bellsime di ama mondiale. Migliaia di nuovissime Immagini GIF. 
ADULT REFER LIBRARY L. 69.000 COME PLAY WITH ME L 99.000 SECRETS INTERACTIVE L 
Fantasie eroiche per tutt | gusti in questo CID ROM Hard Advent. Multimediale. Originalissima 11 Serle di eccezionali minimoves per windows 
AFTER MIDNIGHT L. 109.000 COVEN L. 50.000 
Primo Screen Saver per Windows veramente Hard Movie 0 alto contenuto eolico con Jnine. Nuovissimo, 
ALL BEAUTIES L 59.000 CURSE OF CAT WOMAN L. 59.000 
Oltre 600 MB di immagini e mini films anche SVGA Lei è a regina della giungla urbana atta di passioni 
AMERICAN GIRLS L. 69.000 CYBORGASM L. 39.000 HOTPIXVOL3 L 59.000 
Tutte, ma proprio tutte le ragazze di PLAYBOY, Eccitante CO-Audio,non telefonate accendete lo stereo Provocant, trasgressiva e audace raccolta dl immagini 
ALL BEAUTIES L. 59.000 DANGEROUS BLONDES L 59.000 HOTPIXVOL.A Lo 59,000 
Oltre 600 MB di immagini e minifilms anche SVGA La bionde più pericolose esistenti sul mercato, HOT PIX VOL.5 L 59.000 
AMATEUR MODELS 2 L. 59.000 DEEP THROAT GIRL L. 79.000 HOUSE SLEEPING BEAUTY L 139.000 
Centinaia di fot con bellissime fotomodelle Eccellenti animazioni video per Windows. Profondo ! Eccezionale cd in digital full lenght motion. 
ANIM. OK TEMPTRESS L. 59.000. DIGITAL DELIGHTS L. 69.000 IMMORTAL DESIRE L. 59.000 
Straordinaria raccolta di animazioni hard Nuove immagini che non vi faranno dormire la notte Full lenght motion... eternamente stupendo 
APUSSY CALLED WANDA L. 50.000. DIGITAL DREAMS L. 59.000 INSATIABLE Lo 89.000 
2° parte con D. Holland, ora non sì ccontenterà Nuovo | 660 Mb di immagini gif ad alta risoluzione Imperdibile HI JOHN HOLMES ora su CD-ROM 
ASIAN HOT PICS L. 50.000 | DIGITAL OREAMS 2 L. 59.000 JENNIFER L 109.000 SEDUCWTIONS L. 59.000 
Bellisime ragazze orientali proprio per tutti | gusti. Eccezionale seguito della prima raccolta. Imperdibile! Bellissima raccolta di nudi TRUE Color 16 Mb. Tutte seducono tutte/i in questo CD per Windows. 
ASIAN PALATE L. 60.000 _ DIRTY DEBUTANTES L. 99.000 KAMASUTRA CD L. 69.000 SOUTHERN BEAUTIES L 79.000 
Album fotografico inter. con belle ragazze orientali La prima volta non si scorda mai. Specie su CD. La famosa arte Indiana in questo CD. Tutte le posizioni. Stupende giri nelle posizioni piu erotiche. 
BABY'S GOT BUT L. 59.000 DIATYLAUNDRY L. 69.000 LADIES CLUB NIGHT P. L. 79.000 SUPERSTARS OF PORN L. 59.000 
Animazione di altssimo livello con ragazze stupende Questa strana lavanderia vi farà pensare a strane cose Club notturno per signore è un amblente particolare Imperdibile CD che modificherà la vostra pressione 
BEYOND EXPLICIT L. 59.000 DREAM MACHINE L. 119.000. LEGEND OF OVERFIEND LO 89.000 TAMARA L. 79.000 
Tinte veramente fori per questo CD trasgressivo. Puoi avere la ragazza dei tuoi sogni Pietra mire dell'inimazione a carton giapponese. Le amiche di Jennifer e Natale anche loro rigorose, 
BEVERLY HILLBILLIES L. 69.000 EROTICA L. 99.000 LEGENDS OF PORN 2 L. 59.000 TEMPTATIONS L. 69.000 
Provocante movie con Tittany Milion.Full lenght. li non plus ultra QuickTime movie per Windows. Per win una delle collection di hard movies mai viste Tutti piacevoli suoni dellamore. 
BEST OF DIGITAL XTC L. 69.000 FANTASIES L. 79.000 LOADSOFFUN L. 69.000 TOUCH ME...FEELME L. 79.000 
Le migliori animaz. da varie ful-motion inperdible Soenari di sogno in compagnia di ragazze da brivido Rigorosamente vietato, ottima serie di films HARD. Animaz.+100 foto seducenti Per Cd a doppia velocità 
BIG BUST BABES L. 59.000 FAOVOLI L. 59.000 LOVELY LADIES 2 L. 79.000 UNDERGR.ADULT REF.LIB L. 59.000 
Serle di eccezionale minimovies per Windows Tantissime animazioni e immagini Hare. 400 foto, alta qualità, usare Coreldraw e Pagemaler Nuovissima raccolta di immagini superhard h-res 
BODACIOUS BEAUTIES L. 79.000 FAOVOL2 L. 59.000 MADDAMS FAMILY L 99.000 VIRGINS L. 99.000 
Immagini digitalizzate di ata qualità in alta risoluzione Il naturale seguito del primo. Parodia hard delle vicende della famosa famiglia. Raccolta mini movies Quick Time Movie 
BIG TOWN L. 69.000 FAOVOLS L. 5.000 MARRIED WOMEN L 69.000. VIRTUALVIXENS L. 129.000 
E in questa cità che se ne vedono di utt colori Il naturale seguito del secondo. Le donne sposate hanno sempre un certo fascino La fantasia diventa Realtà Virtuale. Hard Advent 
GIRLS FROM BIG EAST L. 79.000 | MASSIVE MELONS L. 79.000. WOMEN OF VENUS L. 59.000 
680 Mi di immagini picantiGIF.TGA.JPG.Photo-Cd Chissà di cosa stiamo parlando? Se pensate a quelo Oltre 400 foto dalla Venus Internati Swims. Pageant 
GIRLS OF J STEVEN L. 60,000 MEN'S CLUB L. 29.000 WOMEN OF WHEELS L. 69.000 
Da Pentouse, Il meglio. Eccezionale raccolta di immagini di bellissime Hi-Res 1000 immagini Hi-Res di modelle a cavallo di moto ! 
€ GIRLS OF MARDI GRASS L. 69,000 MOVING FANTASIES L. 79.000. ZPIDER EROTIC GAMES L. 59.000 
* 3 eccitanti flms hard per un autentico divertimento. Fantasie erotiche, le puoi vedere in movimento sul PC Favola giochi eroici er tutt gusti. Sempre in 30 
HEIDI'S GIRLS L. 69.000 NATALIE L 79.000 
Belle immagini Hi-Res direttamente da Bevery His. Centinaia di ecclenti foto di bellissime, TRUE Color. 
HIDDEN OBSESSION L. 59.000 NEWHOTPICS L 59.00 
Un film hard vero e proprio 90 minuti con Janine. Ultima raccolta Super Hard con immagini ed animazioni. 
HOOTER HEAVEN LL 89.000 NEW WAVE HOOKERS L 59.000 n] n 


Le più grandi maggiorate americane su Photo-CD. 


GINGER LYNN dimostra tutta la sua art. 


Sound Blaster Pro Value 
Sound Blaster 16 Value 


Sound Blaster AWE 32 
Discovery CD 16 


Scheda musicale stereo + 2 videogiochi + 1 CD enciclopedia 
Scheda musicale stereo 16 bit 
Sound Blaster 16 Multi CD Nuova Scheda musicale stereo 16 bit + Multi CD + ASP 
Nuova Scheda musicale stereo 32 bit + ASP 

Sound Blaster 16 + CD-ROM Creative + 5 Programmi CD 


Sony Hi-SprEn 
OH CERTRGELERCAT-B8s 


£. 149,000 
£. 199.000 
£. 349,000 
£. 549.000 visrzio S 
£. 599.000 L. 299.000." 
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Troppi programmatori 

e artisti in erba vedono 
sfumare i propri sogni per 
colpa di un sistema che dà 
poche possibilità a chi è agli 
. Proprio per questo 


Int 
motivo è nato l'ambizioso 

progetto del Genialogic Team 
di Ancona, che si propone come riferi 
mento per chi vuole entrare nel settore. 


CARPE 


er fare fronte alla scoraggiante situazione del nostro Paese in campo 
videoludico, un gruppo di ragazzi di Ancona, dopo aver provato sulla pro- 
pria pelle che cosa voglia dire avere tante capacità ma poche conoscenze 
importanti, ha fondato il Genialogic Team e ha lanciato un'importante 
iniziativa con lo scopo di dare una possibilità a tutti quei ragazzi che, nel 

nostro Paese, non riescono a emergere o a far conoscere i propri prodotti. 
I ragazzi che compongono il team hanno tutti una buona conoscenza del campo 
e hanno lavorato con le principali software house italiane, sviluppando giochi e 
portando avanti progetti innovativi, come un sistema di riconoscimento vocale per 
Amiga che, tramite un hardware dedicato del costo di appena 15.000 lire, permette 
di comandare il computer con dei semplici comandi vocali. Il sistema si è rivelato 
adatto solamente alle applicazioni videoludiche, ma con un opportuno sviluppo si 
possono ampliare le possibilità di utilizzo, si pensi all'utilità (tra l’altro già speri- 
mentata dal team) di trasferire su un pentagramma una melodia, senza avere cono- 
scenza alcuna in fatto di musica, semplicemente fischiettandola. Purtroppo il pro- 
getto è fermo ai primi prototipi per mancanza di un appoggio economico, manca 
infatti una società in grado di montare e vendere il sistema, ma si tratta sicuramen- 

te di un progetto degno di nota. 

Non soddisfatti di come vengono condotti gli affari in Italia, il Genialogic Team ha 
spostato i suoi interessi verso l'estero e ha contattato le americane 
Apogee Software e Software Creations, che distribuiranno la ver- 
MM sione PCdi Pango, su cui il team sta lavorando in collaborazione 


con Rodney Jacob dagli USA per il codice e con Peter MrDS, 
un abile programmatore svedese, per quanto 
riguarda le routine del sonoro, utilizzando le 


" reti Internet. In effetti, il Genialogic Team 
deve la sua fortuna alle reti 
informatiche, vis- 

to che ha allac- 
ciato contatti in 
tutto il mondo proprio 
grazie a queste. I membri del 
gruppo hanno passato ore in chat 
(la conversazione on-line nel 
gergo dei collegamenti 
via modem, NdR) 
con program- 


matori 
americani, 
inglesi, fran 
cesi e scandinavi. 
Una grande atti- 


f] ‘n basso, Giovanni *JCCQ" Tummarello è appena tornato da un 
anno di studi svolto negli Stati Uniti e si occupa dell'organizzazione 

oltre che della programmazione. Qui lo vedete ritratto con alcune 

delle apparecchiature utilizzate dai team. 

A sinistra, alcune righe di codice del prossimo gioco del Genialogie 

Team, una simulazione di vita reale che si basa su complessi algo- 

ritmi di intelligenza artificiale. 


vità a livello di conoscenze, che ha spianato la 
strada al giovane e promettente team. Non è la 
prima volta che un gruppo di sviluppo cerca 
appoggio fuori dai confini d'Italia (ne è esempio 
la versione PC di Overdrive del Team 17, sviluppa- 
ta impeccabilmente dall’italiana Holodream) e sicu- 
ramente non sarà nemmeno l'ultima. 

Il Genialogic Team è interessato a contattare programmatori, grafici, artisti in 
generale e chiunque abbia idee, consigli e progetti per produrre qualcosa di nuovo. 
Chi volesse avere più informazioni può chiamare il numero 071/43081, che funzio- 
na anche da modem/fax/voice mail 24 ore al giorno, oppure scrivere alla casella 
postale 64, 60020 Agugliano (AN). Trattandosi di un'occasione unica, se avete 
delle capacità nello sviluppo/ideazione di giochi fareste bene ad aderire, anche per- 
ché potreste apparire nei crediti del prossimo gioco che il team produrrà, del quale 
hanno preferito non anticipare nulla, essendo ancora in fase di progettazione (sem- 
bra però che si tratti di una simulazione di vita reale ambientata in una città “viven- 
te”, una sorta di incrocio tra i generi arcade e strategia...). Rispondete numerosi: 
magari su un futuro numero di K potrebbe apparire la recensione di un vostro 
gioco... Carpe Diem! 


Sopra, Roberto Molinelli, concertista, compositore e 
insegnante di conservatorio, si occupa delle musi- 
che e di coding. 

A ‘artista Fausto “Zeus” Medori ha lavorato 
alla grafica di Pango, l'ottimo rompicapo per Amiga 
che si era guadagnato un bel 841 su KS, insieme a 
Marco @ Roberto Baldelli. Presto sarà disponibile la 
versione per PC. 
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Datun anno a questa parte i videogiochi, 
Bea da Sempre ritenuti un divertimento per 
È pochi eletti (0 per pochi sciocchi, a 
Seconda dei punti di vista), stanno 
bi K destanto sempre di più l’interesse dei 


media tradizionali, ovvero quotidiani, 


settimana Abbiamo cercato di dare 


Un'occhiata alciò che la stampa pensa di noi e del 
nostro passatempo preferito. 


LI eneralmente, gli uomini prestano 


fede volentieri a ciò che desidera- 


no”. 

sli Giulio Cesare, dal De Bello Gallico 
pb Questa citazione ci sembrava la più indicat. 
per introdurre un articolo volto ad analizzari 
ciò che la stampa cosiddetta d'informazioni 
A pensa e, cosa più grave, scrive dei videogiochi 

e dei videogiocatori. 
Ovviamente, un'analisi di questo genere dove. 
va essere basata sul maggior numero di perio 


dici possibili, altrimenti sarebbe stata un’anali. 
li — carla si monca e priva di credibilità. Ci siamo quindi 


abbonati per un paio di mesi all’Eco della 
Uccidono su consi 10 di un Vi SEpa (ca serio di agi di sii 
periodici su argomenti, nomi e/o parole speci- 


Si fici) e mentre la pila di ritagli che andava a for- 
marsi sul tavolo della redazione aumentava, 
parallelamente cresceva la nostra incazzatura. 

Negli ultimi mesi s'è visto un interesse sem- 
pre crescente per il “nostro” ambiente da parte 
di quotidiani, settimanali e mensili, che lascia 
piuttosto perplessi, considerando che per anni 
i videogiochi sono stati ritenuti indegni di 
)) nota. Ma si sa, quando è necessario appigliarsi 


a un nuovo capro espiatorio, la caccia alle stre- 
ghe che si scatena rende papabile ogni pista. 

Perché dunque, non trovare colpe e colpevoli 
dei mille mali della nostra società in un ambi 
to che garantisce, a chi ignora la sua vera essenza, un gran numero di inter- 


MES Tot SE nie ene carene pretazioni? 

quotidiani e le riviste non specializzate scrivo- Has (PRCARAZS E 0A i 

no del videogiochi. Quasi sempre attaccano Ben vengano dunque le crisi epilettiche causate dai videogiochi (in realtà i 
Ù otrteg soggetti soffrivan di epilessi fotosensibile); gli assassini comandati dal com- 

senta i “videogame”. A volte, usando questa 88 8g 

rie puter (seguivano le regole di un Gioco di Ruolo da tavolo, e comunque non 

foenine anenciare I SSSOnI AHI mali dei erano persone completamente sane di mente); i ragazzi che tirano i sassi da 

giovani d'oggi, anche quando non ci sono tesi 7 RE 

Pra a un cavalcavia, prendendo le luci dei fari delle macchine per invasori spaziali 

notizie fossero riportate con un po' più di (questa affermazione si commenta da sola); e i videogiochi pirati che per- 


cognizione di causa, ma, per ora, non è così. 


Basta con i videogam e 


mettono di uccidere addirittura i bambini su schermo (da “Il Corriere della 
Sera” mercoledì 27 luglio 1994). 

In fin dei conti, le tendenze che la stampa ha sviluppato nei confronti dei 
“videogames” sono principalmente due: la prima è quella che accusa i 
videogiochi di influenzare la psiche dei giocatori assuefacendoli alla violen- 
za e ad ambienti virtuali che li allontanano dalla realtà; la seconda si basa 
sul deleterio effetto di un intrattenimento che mina la vita all'aria aperta e 
le relazioni sociali. 

Nella specialissima classifica idealmente stilata dalle riviste e dai quotidia- 
ni non del settore, il demerito dell'istigazione alla violenza se lo spartisco- 
no, nell'ordine, Mortal Kombat, Doom e Street Fighter 2. Naturalmente, non 
mancano le menzioni per altri personaggi dei videogiochi, come Mario, per 
esempio, ma in questo caso non viene preso in considerazione l'aspetto 
della violenza, bensì il fatto che “...è il videogioco più sicuro, perché realiz» 
zato con un sistema inaccessibile ai pirati” (?), (La Notte 11 maggio 1994). 

È indubbio che la violenza nei videogiochi possa essere un aspetto in 
grado di influen- 
zare i più giovani, 
ma questo perché, 
in giovane età è 
più difficile 
discernere tra la 
nzione e la 
realtà, non certo 
perché dopo aver giocato a Doom, si è colpiti 
dall’irrefrenabile desiderio di uccidere. 

Fortunatamente, in questa sede, non voglia- 
mo analizzare l’effetto di videogiochi troppo 
violenti sui giocatori, piuttosto il modo in cui 
gli organi d'informazione tendono a parlare di 
rgomenti che conoscono in maniera somma- 
ria, e così facendo mancano lo scopo che si 
ono proposti: quello d’informare. 

Se si titola in grassetto “Il Computer ordina 
Diventate Killer”, (L'indipendente, 9 giugno 
1994), è chiaro che chi legge arriva a credere a 
simili baggianate. Perché quello che è succes- 
so non è certop legato ai videogiochi, i due 
ragazzi seguivano le istruzioni di un Gioco di 
Ruolo, decismente strano, ma l'importante è 
sbattere il mostro, cioè il computer, in prima 
pagina. Si potrebbe dire, allora, che è la pistola 
che ha ucciso, non la persona che ha fatto 
fuoco, ma avrebbe senso? 
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Scacco ai pirati software 


Videogiochi copiati e venduti, 8 denunce 


La Repubblica, 11/5/94. La notizia è di quest” 
chia l'Intellivision era una console dei primi anni ot 


î' Genitori e amministratori uniti nella crociata. Tra le alternative anche un nuovo cen 


Cantù, guerra ai videogames 


La giunta leghista vuole chiudere le sale giochi e rilanciare l’attività degli oratori 


I videogiochi hanno la ribalta delle cronache solo quando diventano stru- 
mento di azioni illegali (sequestri di dischetti pirata e via dicendo), oppure 
quando il tal dottore svolge un'attenta analisi relativa alla pericolosità che 
gli sprite che si muovono su schermo hanno sui giovani, mai per la loro 
funzione educativa (che esiste, checché ne dicano i giornalisti). 


SOCIALIZZIAMO? 


Non è la prima volta che, passando un pomeriggio in sala giochi, capiti di 
conoscere persone che, in comune con noi hanno la passione dei videogio- 
chi. Quindi passa in secondo piano l'estrazione sociale, la scuola che si fre- 
quenta e, in una certa misura, anche l’età. Ciò che conta è l'essere a cono- 
scenza dello stesso gioco, saperne le mosse segrete, i bonus e i personaggi 
nascosti. A volte si viene in contatto con un numero di persone con le quali 
altrimenti non si parlerebbe neppure. 

Non attacchiamo quindi in maniera totale l'eccessivo isolamento che i 
videogiochi causano sui giovani. Si ha come l'impressione, leggendo tra le 
righe di certi artico 
li, che i videogiochi 
siano ormai una 
delle piaghe che 
affliggono questa 
nostra  derelitta 
società, ma non è 
forse la società stes- 
sa che ha portato al limite le reazioni delle perso- 
ne che ne fanno parte. I videogiochi sono ormai 
parte integrante della nostra cultura, possono * 
essere ritenuti simili ai film, ci sono “Cult 
Movie” e “Cult Game”, titoli che tutti conoscono 
e che hanno giocato, almeno una volta. Queste 
sono cose che fanno un po' parte di noi. Forse è 
vero che chi non le conosce non si rende conto 
di ciò che questo possa significare, ma allora 
non sarebbe meglio informarsi prima di parlare, 
prima di sputare sentenze quanto meno inade- 
guate? 


I NUOVI MONDI 


L'unico aspetto che sembra essere guardato con 
una sorta di rispetto è quello della Realtà Virtua- 
le. In fondo, può essere vista come una nuova 
frontiera, quel nuovo mondo, tutto da scoprire 
che manca all'uomo dalla scoperta dell'America, 
dal giorno in cui abbiamo poggiato piede sulla 


ino, ma la foto è molto vec: 


me 


MESSINA, TRE RAGAZZI 3ADONO INTRAN 


Epilessia, 


Ogni mese 80 nuovi casi e 


un.n 


dieci-quindici son 


luna. La Realtà Virtuale è una di quelle 
tecnologie che vengono prese con le 
molle, perché troppo innovative per 
potercisi improvvisare esperti, noi di K 
ne parliamo ormai da molti anni, ma la 
stampa ufficiale se ne accorta solo da 
poco, e spesso, non conoscendo l’argo- 
mento, non riesce a coglierne il senso. 

AI di là, di tutte queste considerazioni, 
l'immagine che ci si presenta davanti 
non è delle più felici. I videogiochi ven- 
gono trattati alla stregua di piaghe socia- 
li, fonte della stragrande maggioranza 
dei problemi che assillano l’uomo, ma 


più spesso il giovane, moderno, ma tutto di i figli dei vi vi 
questo è dovuto al fatto che le notizie el jo k 


vengono riportate senza conoscere ciò di | ta repubblica 15194 
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pubblicazioni in edicola, si nota che la stragrande maggioranza di 
esse, quando parlano di videogiochi, lo fanno in maniera non del 

tutto precisa, ribadendo concetti che possono sembrare quanto meno 
assurdi a chi conosce in maniera precisa l'argomento. Un atteggia- 
mento che lascia un po' a desiderare, ma che, speriamo, possa cambia- 
re col tempo e con una maggiore informazione da parte di chi scrive. 


cui si scrive, e non c'è cosa peggiore della 
disinformazione. L'unico aspetto reale, ciò quello 
del divertimento, del passatempo, dell'hobby, che 
con qualche eccezione, è senza dubbio quello che 
più si addice ai videogiochi, troppo spesso viene 
dimenticato, ma è facile capirne il perché. 
fa notizia. 


TITOLI FALSI 


Riuscire a inserire il termine videogiochi anche 
dove non c'entra è una vera e propria arte di cui 
sembrano essere esperti i titolisti dei giornali 
coloro cioè che scrivono il titolo dopo aver letto 
l'articolo del redattore o inviato (forse, visti i 
risultati della nostra ricerca, non lo leggono 
neanche) 
La Repubblica (11/5/94) spara il bel titolo “Le ter- 
ribili scommesse dei figli dei videogiochi” in 
testa a un articolo dove di videogiochi non se ne 
parla assolutamente e che tratta delle mortali 
prove di coraggio degli adolescenti. Per non par- 
lare poi di altri riferimenti che non risultano poi 
strettamente legati ai videogiochi. “Epilessia, un 
male da video game”, così la Nazione di Firenze : 
titola a nove colonne (28/5/94), senza preoccu- 
parsi che nell'intervista a un dottore universita- 
rio, che è il corpo dell'articolo, si parla di epiles- 
sia ‘fotosensibile’, quindi collegata a ogni rappor- 
to col video, anche quello televisivo, ma soprattut- 
to l'articolo parlava della videoiperestesia, una 
malattia che provoca dipendenza da video, però 
la foto che corredava il testo era quello di un 
ragazzo in sala giochi, non quella di un bambino 
che guarda Pippo Baudo il sabato sera. 

Fortunatamente, c'è anche chi precisa in 
maniera adeguata simili notizie, Il Giornale 
(15/5/94) riporta il risultato della relazione con- 
dotta dal Professor Mario Manfredi, direttore 
della Terza clinica neurologica dell'università “La 
Sapienza”, secondo la quale solo lo 0,2 per mille 
della popolazione è soggetto a questi tipi di attac- 
chi epilettici, ma che quest'ultimi possono essere 
causati sia dai videogiochi che da uno “zapping” 
(il cambio dei canali televisivi) troppo rapido. 

In definitiva, seguendo per due mesi tutte le 


Giorgio Baratto 


Scegli PERGIOCO. 
Trovi il tuo gioco. 
Sempre in regalo il 
catalogo aggiornato. 


Arcade virtuale 


MEGARACE 


MEGARACE! Mantieni il thrillometro sul 
rosso, insegui la gang e annienta il 
boss. 8 veicoli superarmati per 16 circui- 
ti; 20' di video, musica dura per i duri 
dell'inseguimento! 


Avventura in prima persona 


The 7th Guest 


The 7th Guest! Avventura dell'orrore 
nella villa degli spettri. Gioco storico CD 
ROM, per molti aspetti ineguagliato. 
Grafica, feeling, sonoro di altissima qua: 
lità. Impavidi, risolvete i molti enigmi. 

DA PERGIOCO TROVI TUTTI | ©D ROM 
VIDEOGAMES, MA ANCHE | CD DI 
ARGOMENTI VARI CULTURALI O DI 
CURIOSITA' : la nuova multimedialità. 


Piloti stellari all' attacco 
STAR WARS la saga continua 


TIE FIGHTER 


Dopo X-WING ecco il seguito. 
Provaci ancora e togliti il gusto di com- 


battere dalla parte del LATO OSCURO 
DELLA FORZA. 6 caccia della flotta 
imperiale per eliminare i ribelli, 50+ 
nuove missioni ad alta tensione, nuovi 
velivoli, difficoltà di gioco personalizza- 
bile,eccezionale anche la grafica 3D. 
Imprescindibile! 


Strategia nella gala. 


OUTPOS 


CD ROM PC windows, 4MbRAM,119.900. 
Ricerche 

genetiche e 

robots, 

ricreare 

civiltà su un 

altro pianeta. 

La Terra ormai 

è distrutta, vai 

e crea nuove 


Manterrai viva 
la vita anche 
dentro atmo- 
sfere pernicio- 
se e ostili. 


Nel futuro c'è una galassia di possibilità. 


Strategia ludico/commerciale 


THEME PARK 


floppy o CD ROM PC a 99.900 lire. 


gioco nuovo 
e intrigante, 
forse anche 
un po' DI 
co: divertire 
e nutrire i 
bambini 
produce ric- 
chezza, se 
lo fai bene. 
Il nocciolo è 
costruire il 
migliore dei 
parchi gioco, gestirlo produttivamente e 
goderselo anche. 


a di guerra n 
HARIPOO, 
Floppy PC, 4MbRAM, HD 25 Mb, 129.900. 


Scenari di 
crescente 


se di speci- 
fiche tecni- 
che, con 
immagini di 
centinaia di 
navi, sotto- 


s 


più avanzate. Si gioca in una atmosfera 
di continua tensione: provate voi a tene-| 
re sotto controllo contemporaneamente 
tutti i monitor possibili e i sistemi di 
‘comunicazione, mentre gli i 
‘segnalano allarmanti "beel 


Come collegarsi a BBK 
Mmunicazioni deve es: 


ilr 


PER I NUOVI 
UTENTI 


Collegatevi la prima volta a 
BBK/Infosquare e registratevi. Sulla 
BBS troverete tutte leinformazioni 
riguardanti pagamentie servizi. 


SPRINT FA GOLA 


zare le linee Sprint per pagare 
meno le interurbane sembra fare gola a tutti gli 
utenti fuori rete urbana milanese. Ricordiamo a chi 
fosse interessato che il servizio costa per un’ora di 
connessione solo 9.998 lire I.V.A. inclusa, più la 
telefonata urbana, in qualsiasi fascia oraria anche 
se di punta. Se pensiamo che le tariffe SIP vanno da 
o di 14.704 lire ad un massimo di 47.310 
lire, si tratta senza dubbio di un risparmio notevole. 
Troverete ulteriori informazioni e il numero del 
concentratore per la vostra à nella segreteria 
virtuale di BBK/InfoSquare. 


Questo mese le novità non mancano certo su BBK. 
In questa pagina potete trovare alcuni suggerimen- 
ti sui file da prelevare e su come cercare di trarre 
il meglio dalla nostra avventura telematica. 


Innanzitutto un benvenuto a tutti gli uten- 
ti che si sono abbonati durante l'estate 
Dopo qualche settimana di calma, dovu- 
ta alla pausa vacanziera, le iniziative di 
BBK riprendono alla grande 

Su questo numero di K, come avete po- 
tuto vedere, vi abbiamo fornito tutte le 
Notizie più interessanti sui giochi presen- 
tati al Consumer Electronic Show ma 

per evidenti ragioni di spazio, non abbia- 
mo potuto mostrarvi tutto il materiale fo- 
tografico di cui eravamo in possesso. 
Ebbene, gli abbonati a BBK potranno 
prelevare a loro piacimento dalla banca 
dati, tutte le immagini dei giochi del 
C.E.S., potendole così visualizzare con un 
qualsiasi programma adatto alla bisogna 
(magari prelevato anch'esso da BBK!) 
Per gli amanti delle corse di F1 Grand 
Prix, abbiamo poi scovato una vera e pro- 
pria chicca. Cosa ne direste di un'utility 
che vi consentisse di cambiare i colori 
delle macchine a vostro piacimento, di al- 
terare i valori delle vetture, dei piloti in ga- 
ra e in qualifica e, infine, di giocare con 
qualsiasi help a qualsiasi livello di diffi- 


coltà. In questo modo è possibile aggior- 
nare continuamente il programma all’an- 
damento reale del grande circo della F1 
Per chi, invece, vive e respira come i ma- 
iziali di Doom, sono disponibili di- 
versi scenari addizionali, per la versione 
registrata e non, fra i quali segnialiamo 
dei veri e propri capolavori: la trasposi- 
zione di “Guerre Stellari” (con tanto di 
soldati imperiali da sconfiggere) e quella 
di “Aliens” (completa di suoni digitalizzati 
dal film). Pensate che tutto questo ben di 
dio è stato realizzato da persone comuni 
che si sono servite di alcuni programmi 
per editare i nuovi livelli e nemici (se ve 
lo state chiedendo....sì, potete trovare an- 
che questi su BBK). 

Non dimenticate neanche la nostra area 
patch, nella quale potrete trovare tutti i fi- 
le necessari per l'aggiornamento alle ver- 
sioni più recenti dei giochi più popolari 
Infine, vi vogliamo ricordare di contattare 
i redattori di K per qualsiasi curiosità, in 
redazione ci colleghiamo con regolarità 
e saremo felici di rispondere alle vostre 
domande. 


Le tariffe di BBK/InfoSquare 


Qualche ritocco (verso il basso) per le tariffe della BBS più cosa d’Italia. 
Ricordiamo che i ser Internet e Telegaming sono riservati agli abbonati 
InfoSquare o BBK/InfoSquare. 

Abbonamento annuale a BBK Li 

Abbonamento annuale a InfoSquare 

Abbonamento annuale a BBK/InfoSquare 


Estensione InfoSquare per abbonati a BBK 
1 ora di gioco in rete 


Accesso illimitato a Internet Gratuito! 

Tutti i prezzi sono I.V.A. 19% inclusa. Per il pagamento dell’abbonamento a 
BBK utilizzate il Conto Corrente Postale 26190207 intestato a Studio VIT 
S.r.l. (specificare la causale). Per InfoSquare troverete tutte le informaz 
necessarie direttamente sulla BBS. 


RIP SCRIPT 


Se siete stanchi della squallida grafica 
ANSI che ormai popola le vostre notti 
insonni da troppo tempo, su BBK la 

soluzione c’è e si chiama RIP Scri 
Grazie a questo innovativo protocollo 
grafico, la BBS è in grado di 
comunicare con voi tramite delle 
icone, decisamente più 
piacevoli. Purtroppo il servizio è 
itato agli utenti PC, che possono 
scaricare il terminale di comunicazioni 
RIP Term e il file contenente le icone 
specifiche di BBK/Infosquare 
direttamente dalla banca dati. 


A SOLE LIRE 59!! 


Gravi Analog PRO" spenderai 
infattsolo Lire 175 invece che i 
18 235, Le caratteristiche princpa 
Î del jysttck Analog PRO" come 
prende i controll della potenza 
motore, 5pulsanti per fu 

co, 8 diverse tensioni del- 

a leva regolabili a pia- 

cere, impugnatura 
“motbida" ricoperta da 
una spugna. Infine la 
confezione comprende i gio 
co arcade Commander Keen, il 
rimo capolavoro dell ID Software (gli 
autori di 000MM) 


‘oftMail é vendita per 

corrispondenza, infor- 

mazione, assortimento, 
servizio di qualità. 
Simulazione, strategia, av- 
ventura, RPG, libri ed acces- 
sori delle migliori marche 
sono sempre disponibili in 
anteprima ed ai migliori 
prezzi! 


DAL 1984 IL DIVERTIMEN- 
TO ELETTRONICO E' LA 
NOSTRA PROFESSIONE! 


mento dele scorte) 


doppia posizione 


da oggi con la On Board Card 
puoi avere uno sconto del 10% 

Ì ed altri numerosi vantaggi! 
Come richiedere la On Board Card? 
Ordina almeno Lire 300.000! dall'ordi- 
ne er un anno, hai subi: 
to diritto ai seguenti vantaggi 
# Sconto del 10% sui prezzi di listi- 
no (non cumulabile con altre of- 

ferte 0 con, IN) 

Bollettino informativo bimestrale 
1 Board con le ultime novità se 
pnate da "BAR- 
COUNTER", ov o 


SUCC 
5708 FALCON 3. TRUCCH E STRATE 
CONDISCHETTO, 384 PAGINE 

5115 FUGHTSMULATOR 5 GUOE 


zione in antep 
o iniziati 
Priorità nell'e 
Nessun obbligo di è 
più, con la Oi 


19 


‘5673 D-DAY BEGINNING OF THE END. 
STRATEGICO + 286, 640€ RAM VGA, 
053 Han sk 


GEO. 
PRNSIN SET #1 
"OMO LVL RR 


Card ricevi 


anche un simpatico omaggio! 0 E) 

he un simpatico omaggic 5385 FALCON 30 FIA HORNET 8 
dstoseeio 

5006 PAROLE so 

565 Fica AGLI i tl) 


HAI FRETTA? 


TELEFONA IL TUO 
ORDINE ALLO: 


031-300-174 


O INVIALO VIA 
FAX ALLO: 


UiY «386 418 VGA 4 068 
5201 FUG 


GAVEGAIVGA SUPPORTA SE AD 
ABBIAMO TUTTI 
GLI SCENARI ED | 
PRODOTTI AGGIUNTIVI 
PER FLIGHT SIMULATOR 5 


(COGNOME E NOME 


FLIGHT SIMULATOR 5 


5 questo mese Softail i propone un ottimo affa- 
e acquistando FSS insieme al oystick Advanced 


Richiede: 186, Dos 3.2, 2Ib, VGA, mouse, 3Mb 
‘su HD (versioni USA, offerta valida fino ad esauri 


F-16 FLCS 

nuovo joystick peri simu- 
tori i volo militari com- 
pletamente programmabi 
Caratteristica principale è la 
presenza di ben 4 interut- 
torî 8 posizioni, un trigger 


ma identica alla dloche dei 
veri F-16 


THE 11th HOUR 
Richiede: 486SX, 4Mb, 
SoundBlaster, Dos 5; 
HD, COROM 


elefor. 


TIE FIGHTER 


Richiede: 3860X 4Mb, VGAI256, Soundllster 


Dos 50, 15Mb su HD 


PREZZI IVA INCLUSA ED IN MIGLIAIA DI LIRE! QUESTO E' SOLO UN ELENCO TRATTO DAL NOSTRO CATALOGO! 
; = VERSIONE ITALIANA; (%\ (#05 = PREZZO NON SCONTABILE 


5655 LIO IN 


VGA T6bit, 
10Mb su 


n 
SECAOE tI dv 2 
tal DOS 50 VGA 


fili 


NEURODANCER 
Infitrti nella rete NeuroNET? e scoprirai un mot 
do proibito di misteri, pericoli sensualità. 
Utilzzando il VideoNE ed 

T'OrbCAM a tua disposizione 

devi collezionare abbastanza 

punti per poter interagire 

con le splendide Neurodan- 

cers che si aggirano nel 

netuork all icerca di vomi- 

Il primo VIMIB che integra 

Ka tecnologia TFUIT (Touch 

and Feel User Interface) che 

consente di interagire in modo interattivo con | 
protagoniste dal gioco! 

Richiede: 486, 8MB, SVGA, Win 3.1, SB, COROM 


SOUNDBLASTER 
PRO 2 STEREO 


‘CON 2 GIOCHI ED INTERFACCIA 
CDROM, MANUALE IN ITALIANO 


A LIRE 199 


IVA COMPRESA 


LINK 386: PC GOLF CLUB 
Per gli appassionati di Golf ecco lo strumento indi. 
spensabie per sfruttare al massimo LINKS 3861 La 
mazza da golf elettronica è costruita in modo tale 
da stimolare e stesse sensazioni di una mazza rea- 
e; può essere utilizzata anche da giocatori manci- 
nia oggi è finalmente possibile allenarsi nel gioco 
del golf'anche quando ll tempo è awerso. 
Per un periodo di tempo limitato riceverai, insieme 
al PC GOLF CLUB uno scenario a tu scelta per 
LINKS 386 del valore di Lire 591 
Richiede: Links 386, 3865N/16, 2IMb, SuperVGA 
640x480, una porta srile disponibil. 


Piste BATTLE ISLE 2 
Fiattaetzest8 VERS. CD ROM 
LE VERSIONI DEMO DA PROVARE FINO AD ESAURIMENTO 


A LIRE 89 


05 | 5885 GORG. 5 


ARCADE » 3 Vi da Hb 5065 


5768 5 FOOT (10 PROGRAMMI, 
RACCOLTA» 3869420 «id dl SÙ 
HD, SVGA DOSI 1, WIN3.I 

att TT GUEST è DUNE 

AVVENTURA e i 


STRATEGICO è 30618, avi id 512€ 
‘SVGA, DOS 50, HARD DISK 


FRUTTETO 


oa TI ADS RESOURCE GUOE SVGA 0055158, MOUSE A 
82 IMA Sana s | Megan MOUSE HD 
34 VARLORDS I SCENARIO BL x s 
WAR GAME cossa SETI 1298 SNGIEOIARIDA, ia 
«A 899 
a 
Bicoacaro n 005 ARMI Co sauna, 
33 VGA I2M8SUPO » |, MI 1] 
INK 386 00 FL Mi 3500 FLES HIGD AFTER DARE TRLOGY È 
IKS 386 & DATA DISK: FRORE MEAN o VINO, VGA 256 
“TELEFONARE “AVVENTIÀ d SIGA MOLE CENTEROLD A COVERS... 
5068 N ERMAI TIL AVENA 366 Ù 


SIMULAZIONE 
Ù 


‘590 SER CI LIFE 6 FEUDAL 
STRATEGICO 


va Rd 


S670 DR 052 
5628 TIGEAS ON THE PRONI re. 

STRATEGICO è VGA, 57068 AIM i 
SU ARD DISK 


BUONO D'ORDINE DA INVIARE A: LAGO SNC © CASELLA POSTALE 293 * 22100 COMO 


DESCRIZIONE 


0575 DRAGONS LAR 


RACCOLTA DI RoGRAivi GS 


306,48, SA VGA, HD, DOS3.I 
5665 COVEN THE CD 
PCa MAC 

DANGERGUS BLONDE 


VGA 259 CO 
ON OF DOMINANCE. 
3B6SX AU, SUGA, MOUSE, S6 
) 5607 DERTUSA s 
va, VGA 256 co 
198 E NASTY AMATEUAS È 
N31, VGAZSE 
5662 HOT DREAMS È 
IMMAGN 
5662 NSA. È 
Pt 6 DOS 5, 
COL. SOUNDILASTER sg | 5059 DES CLUB PORERNIGHT..... 
TOP GAMES, ss Sos ci 
SHAREVARE n 
35 UFO ENEA NKNONN. Pr 
ARC 
GNGERA GG Moon NOI 
RUOLO, 
TI SPEAR OF DESTIV...19 


286, 6A0KE, VGA 
INBLAKE STONE .....35 
RE LE VERSIONI SAREV/ARE 
CON MAPPE CHEATS ED ALTRO! 
WORLD WAR Î ENCYCLOPEDIA 
3665316, 248: DOS 3, 
HD, Sv SB 

MATH OF THE GODS 
AVVENTURA 36628 VISA 35 di 


SSD le GU VGA 0055 
5698 SURFER GAL 
386 0120, di, 0055 Ga "€ 
5136 TOUCH ME FELIME 
ROMULUS 
5507 UROTSUKDON LEGENDOFOVIRREND 
CRATONI AMATI MADE IIAPAN ® 
386/25, 00550, WN3.1 


TALANO 


COMPUTER PREZZO 


FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 


031. 300- 214 


[D) Pagherò al postino in contrassegno K 


NDIRIZZO E N° CIVICO 


CATALOGO SOFTMAIL 


[D Alego assagno NON TRASFERIBILE intestato a LAGO SNC 


[Dicesi gi versamento ni CIC Postal N° 12810222 isa 
UAGOSNE fi original 


Vi avioizzo ad addobiare la somma dovuta sula ma: ] 


WONil E MARCHI PROTETTI SONO 
CITATI SENZA INDICARE | 
RELATIVI SREVETTI 

PREZZI E CARATTERISTICHE 
TECNICHE SONO FORNITI DAI 
PRODUTTORI E POSSONO. 


Onion 7 
Gard 


[II 


taz ||catadi cedo Numero 
oNAGGIO È Î) 
| Shose di spe: | 
"dizione Lire | 10.000 | da 
TOTALE 
LIRE 


VARIARE SENZA PREAVVISO 


PROVE SU SCHERMO 


‘tate per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giu 
i k-voti dovete leggere questa guida. 


CURVA INTERESSE 
PREVISTO 


_ _SEPAFRANIE EE 


Un K-Parametro è, a nostro giudizio, il miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono 
sottolineano gli elementi che rendono il gioco tale e con i quali deve misurarsi ogni concorren- 
te. Se volete avere in casa una "giocoteca" degna di questo nome uscite subito a comprare 


tutti i titoli che vi mancano! 


BANSHEE (Core Design) 


Un capolavoro di giocabili 


in cui, alla guida di due caccia, potete 
gioca: 
Op per Amiga AGA che ha superato il mitico Project-X del Team 17. 


<on un amico contro nemici enormi e spietati. Un vero coin- 


DOOM (Id Software) 
Il perfezionamento di Wolfenstein 3D con una grafica eccezionale, un 
sonoro coinvolgente e la possibilità di giocare con il modem e in rete: 
un realismo tale da far venire i capogiri. 


ULTIMA VII PART TWO: SERPENT ISLE 
(Origin) 
il GdR ultratotale. Solo Ultima VII Part Two poteva superare Ultima VII 
Part One, e solo Richard Garriot poteva superare Richard Garriot! Un 
ambiente ricostruito alla perfezione con un alto livello di realismo. 


Come un romanzo. 


GOAL (Virgin) 


Dino Dini ce l'ha fattai Il trono è di nuovo suo! Un livella di controllo 


sui giocatori mai visto prima per la simulazione calcistica migliore sul 


mercato. A quando Sensibile 2...? 


CIVILIZATION (Microprose) 
In questa gigantesca saga storica il giocatore deve condurre il suo po- 
polo dai primordi dell'Eta della Pietra all'Era Nucleare. Massiccio, ma 
senza dubbio il parto di una mente geniale. 


RETURN TO ZORK 
(Activision) 
Torna al sucesso e detronizza The Secret of Monkey Island 2 dall'olimpo 
delle avventure: il mondo di Zork della Infocom è stato completamente 
rinnovato, dal genere testuale al Full Motion Video. 


INDY CAR RACING 
(Virgin) 
La ricercatezza nel dettaglio e la bellezza della grafica, nonché il notevole 
realismo, di questo titolo sono riusciti a scalzare dal suo trono Formula 
One Grand Prix della Microprose. 


MORTAL KOMBAT (Virgin) 
Questo gioco ha fatto storia sia sui coin-op che su tutte le piattaforme 
console su cui è stato convertito. Finalmente giunge anche su PC e 
Amiga: eccezionale sotto tutti gli aspetti. 


STUNT CAR RACER (Microstyle) 
Grafica poligonale d'avanguardia e una velocità incredibile fanno di 
questo gioco il papà di tutta la nuova generazione di giochi di corse. 
Ed un papà che non è ancora andato in pensione! 


JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER (Virgin) 
La spettacolare grafica 3D si combina con un realismo spasmodico per 


o di tuttii tempi Virtualmen- 


formare la migliore simulazione di 
te privo di difetti, il gioco vanta un'introduzione per i principianti e u- 
na grande precisione nella gestione dei colpi. 


FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte) 
ll miglior simulatore di volo mai realizzato. Falcon 2.0 ha più dettaglio 
di qualsiasi altra cosa che abbiate visto nella vostra vita, insieme all'in- 
terfaccia utente più funzionale e al manuale più completo mai appar- 


POPULOUS 2 (Electronic Arts) 
Più grande, più bello, più veloce, ecc... Alla Bullfrog hanno migliorato 
la perfezione. Populous 1 al confronto sembra una copia di pre-produ- 


zione. Un'impresa storica. 


TETRIS (Nintendo) 
La versione ufficiale del gioco per Gameboy Nintendo è di gran lunga 
la migliore. Tetris è il gioco più coinvolgente mai apparso nella storia 
dei videogiochi. È come una droga, provate a chiedere 


chiunque lo 
abbia già giocato. 


SUPER MARIO WORLD (Nintendo) 
‘ra che il SNES è arrivato anche in Italia, questo grande classico è di- 
sponibile per tutti. Con una grafica eccellente e un'area di gioco ENOR- 
ME fa desiderare che tutti i giochi siano così. 


Pergioco (Milano), 


Play Game Shop (Torino) 
e Newel (Milano) 


PROVE 


SU 


SCHERMO 


La casa nella palude della fata malvagia. Il primo problema è raggiungerla. Se si scopre come, si verrà ricompensati con una bella animazione. 


po Ultima Underworld? 


Dei progetti attualmente in fase di sviluppo dalla 
società francese Cryo, Dragon Lore è stato senza 
dubbio il più misterioso. Le schermate grafiche mo- 
strate in anteprima erano semplicemente eccezio- 
nali - la cosa migliore vista su un PC dai tempi di 
Myst, ma esse non rivelavano nulla sulla giocabilità 
e si sa quanto, la bella grafica possa ingannare... 


Dragon Lore è un gioco di avventura ambientato 
in un medioevo fantastico. La trama, l’ambientazio- 
ne e l'aspetto visuale dell'avventura ricordano da vi- 
cino il venerabile gioco da tavolo della TSR Dun- 
geons & Dragons, e în particolare quella lunga saga 
di libri e supplementi nota come Dragonlance. La 
cosa non deve stupire, visto che tra gli sviluppatori 
del gioco della Cryo c'è Frangois Marcela Froideval, 
ex TSR ed ex responsabile del marketing di Dragon- 
lance stesso. 

Il protagonista dell'avventura è un robusto e sem- 
pliciotto ragazzo di campagna, che vive con il pro- 

prio padre adottivo in una piccola capanna ai 
margini di una regione vasta e selvaggia. Egli 
non sa, ma lo scoprirà ben presto, di essere in 
realtà figlio di un antico Signore dei Draghi, il 


ne una Nuova avventura fantasy caratterizzata da una grafica spetta- 


‘e e da un’atmosfera ripresa pari pari dai romanzi di Dragonlance di 


is e Tracy Hickman. Sarà la nuova generazione di giochi do- 


capo del concilio dei Cavalieri dei Draghi che gover- 
na tutte le terre conosciute. Ora il concilio è guidato 
dal malvagio Diakonov, il cavaliere dall’armatura 
demoniaca che anni prima era riuscito nell'impresa 
di assassinare il padre del protagonista e di farsi 
eleggere Maestro dagli altri cavalieri. 

Questi avvenimenti so- 
no narrati nella stupefa- 
cente sequenza introdutti- 
va, nella quale una teleca- 
mera virtuale si muove 
all'interno di un mondo 
tridimensionale realizzato 
in grafica renderizzata. Il 
paesaggio è di una bellezza tale da togliere il fiato: 
l'atmosfera cupa delle saghe nordiche è perfetta- 
mente restituita dalla luce crepuscolare în cui ca- 
stelli, boschi e montagne sono immersi, e ogni mi- 
nimo dettaglio dell’ambientazione è stato curato in 
modo spasmodico. Armature, oggetti di uso comu- 
ne all’interno dei castelli, fortificazioni, bassorilievi, 
armi, insegne e mille altri dettagli contribuiscono a 
immergere il giocatore in un mondo ancora più ric- 


E facilissimo per 
il giocatore perdere 
l’orientamento, 0 non capire 
esattamente in che direzione 
muoversi per raggiungere 
un dato luogo 


co e verosimile di quello visto in Myst. 

L'unico vero difetto di questa sequenza, che inter- 
ferisce fastidiosamente con l'illusione di realtà che 
essa crea nel giocatore, sono le animazioni dei per- 
sonaggi. I loro movimenti, nonstante siano molto 


più accurati di qualunque altra cosa vista fin'ora, 
hanno ancora un qualcosa 
di “robotico” e poco natu- 
rale. In realtà, in alcune 
sequenze, le loro azioni 
sono state implementate 
digitalizzando i movimen- 
ti di veri attori, ma, para- 
dossalmente, tali momen- 
ti rendono ancora più “finte” le scene in cui i perso- 
naggi sono stati animati con sistemi tradizionali. Si 
tratta comunque di un difetto marginale, e basta da- 
re un'occhiata a come gli artisti della Cryo hanno 
immaginato l'armatura demoniaca del Cavaliere 
Nero per farsi venire l’acquolina in bocca. II risulta- 
to netto di tutta l'introduzione è quello di fare veni- 
re al giocatore una gran voglia di tuffarsi nell’avven- 
tura 


Le due alternative che 
immediatamente balza- 
no in mente sono Myst 
e Ultima Underworld I 


0, ma la- 

ire che se- 
condo noi ha qualcosa 
di più in fatto 


n» 


denilA 


Nel prato dei fiori incantati. Il draghetto rosa non fa parte del paesaggio, 


rama e atmosfera. | due titoli della Origin, natural- 


mente, sono classici consigliati senza riserve. 


Se, infine, vi piacciono i 
giochi ispirati da D&D, 
avete tutta la gamma dei 
prodotti TSR/SSI tra i 
quali scegliere, con A/- 
Qadim e Dark Sun tra i 


più recenti. 


ma è in realtà in nostro cursore! 


Il protagonista del gioco è fisso: non è possibile de- 
cidene professione e/o caratteristiche, e, parlando di 
queste ultime, esse sono completamente assenti dal 
gioco. Niente esperienza, dunque, né possibilità di 
crescere. La schermata che mostra la “scheda del per- 
sonaggio”, riporta solo la sua immagine a figura inte- 
ra (sulla quale vengono sovrapposti gli oggetti tenuti 
in mano) e l’inventario delle cose trasportate. 

All’inizio dell'avventura, come detto, siamo beata- 
mente all'oscuro delle vicende della nostra famiglia e 
del destino che ci attende. E le cose rimangono così 
per un po’ ! Dragon Lore, infatti, non inizia con la tra- 


dizionale “rivelazione” da parte del nostro papà adot- 
tivo, ma con una serie di “impegnativi” incarichi che 
consistono, per esempio, nel condurre la nostra 
mucca al pascolo o nel recuperare una tazza di legno 
difesa da un cane inferocito. Si tratta di un espedien- 
te studiato dai programmatori per aiutare il giocatore 
a familiarizza con i comandi, la struttura e il tipo di 
enigmi del gioco senza corrert 
schi con l'avventura vera e propria. 

Tutta l'avventura si svolge con un punto di 
vista in prima persona, come Myst o Ultima 


subito grandi ri- 


LORE 


DRAGON 


7 ano. In realtà, si tratta di un buon espediente per aiutare il gio- 
#n° catore a calarsi nel gioco senza troppi patemi. Iniziano così le av 
venture del nostro eroe contro cani e mucche... 


naggio è l’uomo che ci ha 
adottato dopo la morte di 
nostro padre. Fedele al ruolo di 
genitore burbero ma giusto, ci 
ha allevati nel corpo e nello spi- 
rito grazie alla dura vita di cam- 
pagna. 


Questo folcloristico perso- 
1 ») in schermate ravvicinate di 
questo tipo. La mattina ini- 
zia con un incarico complesso: 
andare a recuperare una ciotola 
lasciata accidentalmente nella 


cuccia del cane - un animale che 
non ci ha mai amato molto... 


. - cermeioname— Do È 
Il paesaggio mattutino è «Fino ad arrivare a un ca- | 
splendido (non che ci si panno poco distante. Qui si | 
altri momenti della gi trova il primo degli ogget- 


ta, comunque) fa proprio vei ti che ci serviranno. Abbia 
voglia di andare un po' in giro fatti scelto di seguire la via 
ad esplorare, ma per questo ci telligente”, rinunciando con 
sarà molto tempo in futuro. Ora rammarico a dare una bastona- 
giriamo un po' per la fattoria... ta in testa al cane. 


[a 
= Ecco quà un bell'osso. Os- Raggiunto il cane, gli 

D so+cane=problema risolto, 6= l'osso (non senza la 

no? L'oggetto, una volta speranza di colpirlo in mez- 
afferrato, finisce nell'inventa- zo agli occhi). Il migliore amico 
rio. Si possono trasportare fino dell’uomo scodinzola e se ne va. 
a 25 oggetti, o combinarli con Peccato che non ci sia un pun- 
altri per formare oggetti più teggio per i problemi risolti con 


complessi, l'intelligenza. 


No, la ciotola non sta vo- 
7 lando a mezz'aria. E, no, 

non è vittima di un feno- 
meno di poltergeist. Semplice- 
mente, ogni oggetto può essere 
“tenuto in pugno” e lanciato a 
piacimento come in Ultima Un- 
derworld. 


Abbiamo portato a termi- 
i 8» un compito difficile, e 
meriteremmo un po' 
poso, ma il nostro padre-padro- 
ne non è d'accordo. La mucca di 
famiglia deve essere portata al 
pascolo, e non c'è nessun altro 
in giro a cui scaricare il lavoro... 


Raggiunto un verde 
1 prato, possiamo la- 

sciare libera la nostra 
amica. Volendo potremmo an- 
che attaccarla, ma essa è insol 
tamente indistrutti 
mo provato con asce e martelli, 
ma senza risultato. Mah... 


Muuu... un suono fa- 
migliare ci accoglie 
dalla nebbia. Gli effet- 


ti di luce-ombra-nebbia del gio- 
co sono fantastici. Il problema è 
che talvolta i personaggi che in- 
contriamo si “staccano” troppo 
dalle immagini precalcolate. 


Guardandoci intorno nella 
‘capanna troviamo una cor- 
da. Ci sono numerosi altri 
oggetti che possono essere rac- 
colti, ma, per il momento, sono 
abbastanza inutili. Notate il tro- 
feo sopra alla porta: più avanti 
sarà utile in modo impensato... 


1 i finisce la nostra pri- 
1 3 rnata di imprese. 
Che fatica! Intanto, però, 
abbiamo imparato qualcosina in 
più sul mondo che ci circonda e su 
| ciò che possiamo fare, Ma... questo 


non doveva essere un gioco di dra- 
ghi e cavalieri? 


Usa la corda sulla mucca: 
sembra di essere tornati 
ai tempi epici del mitico 


Zork. In effetti, la base della strut- 
tura di gioco non è molto diversa. 
La nostra fidata fabbrica di latte 
personale ci segue obbediente fuo- 
ri dal cancello. 


PROVE SU SCHERMO 


Underworld. L'interfaccia utente richiede rigorosa- tura si svolge i; una serie di locazioni ben definite 
mente l'utilizzo di un mouse. Con esso si sposta — (la capanna del contadino, il cerchio di pietre, il vil- 
sullo schermo un cursore a forma di draghetto, at- laggio dei folletti, la dimora della fata malvagia, le 
traverso il quale si inviano i comandi desiderati. Se- catacombe ecc...) All'interno di tali locazioni il mo- 
condo la forma assunta dal cursore è possibile, cli- 1 vimento avviene come descritto, e il giocatore può 
cando in quel punto, avanzare, indietreggiare, vol- interagire con l'ambiente circostante, mentre quan- 
tarsi a destra o a sinistra, raccogliere un oggetto o do si passa da una locazione all’altra (per esempio 
utilizzarne uno dell'inventario su un altro. Cliccan- imboccando un sentiero) si viene gratificati con un 
do sullo schermo in alto a sinistra si accede alla movimento precalcolato in tempo reale che ci tra- 


scheda del personaggio, sporta fluidamente a de- 

mentre cliccando con il Il paesaggio è di una bellezza stinazione. In alcuni mo- 

cat Sai pulsante destro su uno dei tale da togliere il fiato: menti il programma pre- 

dinaria € picca i senaiese gio lamblentazione visiva è straor: numerosi personaggi che l’atm osfera cupa delle saghe senta “stacchi” cinemato- 


nuovi ambienti è una delle cose più gratificanti per il giocatore. 


SO il srS è possi nordiche è perfettamente a che, con un punto 
pia are con loro. restituita dalla luce i vista in terza persona, 

ragon Lore utilizza un a + mostrano Îl nostro eroe 
sistema di movimento a crepuscolare in cui castelli, mentre compie qualche 
“scati. Non ha, cioè, la -_ DOSCRi e montagne SONO. szione notevole (fpo en. 
fluidità dei movimenti a immersi, e ogni minimo trare con un balzo nella 


360° in tempo reale di u- dettaglio dell’ambientazione tradizionale caverna sotto 


RUUPETEnE Tese ses Sasa na en Ta oasneninasio nine nnceeecisnezezanenonesesanesicnesenieesezeneià. 


tima Underworld, ma spo- è stato curato in modo la cascata). 

stamenti fissi come in spasmodico L'ultima delle locazioni è 

Dungeon Master e Eye of il castello paterno, un luo- 

the Beholder. Al contrario di quanto avviene in que- _ go così vasto da comprendere - da solo - quasi metà 

sti due ultimi titoli, però, le rotazioni avvengono a dell'avventura. La bellezza del paesaggio è in- 

scatti di 45°, e non di 90°, permettendo una mag- credibile, e la renderizzazione quasi fotografica. Il 
L'effetto nebbia che tanto ha reso famoso Myst. il paesaggio è pe. giore ricchezza di punti di vista e di spostamenti. gioco contiene 10.300 diverse animazioni, per la 
ret ee ee maggior parte dedicate alle azioni degli altri perso- 


l'avventura un'atmosfera cupa adattissima al Sebbene l’ambiente di gioco sia unitario, l’avven- 


(sopra) Per entrare nel villaggio dei folletti occorre risolvere una missione particolare. Con quello scor- 
pione l'opzione dialogo non funziona! 


Li p na = 
a) Anche qui poco da parte. Questo sgherro da eroe reo rp 
PART 


PROVE 


L'interno del nostro capanno. È possibile interagire con praticamen- 
te tutti gli oggetti, ma quelli davvero utili non sono molti 


naggi che popolano il nostro mondo. Parlando di 
azioni, il nostro eroe può interagire con l’ambiente 
circostante molto più di quanto non avvenisse in 
Myst: gli oggetti possono essere combinati con altri 
o utilizzati su elementi del paesaggio, e quando, per 
esempio, vengono lanciati, rimbalzano in modo cor- 
retto sulle superfici che incontrano. Un elemento ir- 
realistico, però, è che essi possono essere nuova- 
mente raccolti, dopo essere stati scagliati, senza 
spostarci dalla nostra posizione. Terminate le prime 
missioni a sfondo “rurale” arriva finalmente il so- 
spirato momento dell’“inattesa” rivelazione. Ap- 
prendiamo così la vera identità di nostro padre e la 
necessità, affinché il malvagio Diakonov venga 
sconfitto, di farci eleggere membri del Concilio dei 
Cavalieri dei Draghi. Per fare ciò occorre incontrare 
i dodici membri del Concilio e convincerli a darci il 
loro voto. Ciò richiede, normalmente, il completa- 
mento di una o più missioni, come il ritrovamento 
di un importante artefatto o la sconfitta di un mo- 
stro. Un'ulteriore complicazione è data dal fatto che 
ogni cavaliere ha alleati e rivali all’intrerno del Con- 
cilio, ed alcuni di essi si rifiuteranno categorica- 
mente di darci il loro appoggio se durante le nostre 
avventure concluderemo accordi con i loro nemici. 
Per essere eletti occorrono almeno sette voti, e non 
è in nessun modo possibile ottenere l'approvazione 
di tutti. Una decisione “politica” sbagliata a metà 
del gioco potrebbe quindi costare cara anche se per 
tutta l'avventura ci siamo comportati valorosamen- 
te. Quando si incontra un altro personaggio si han- 
no, fondamentalmente, due opzioni: dialogare o 
combattere. Tutti i dialoghi sono in parlato digitaliz- 
zato accompagnato dal testo sullo schermo e, du- 
rante queste sequenze, viene mostrato un primo 


n n n LL 


piano del personaggio che parla. Normalmente è 
meglio scegliere sempre la prima opzione (quella 
del dialogo) quando si incontra un nuovo personag- 
gio. In primo luogo perché molti, anche tra gli av- 
versari, sono in possesso di informazioni utili, in 
secondo luogo perché, in caso di necessità, si fa 
sempre in tempo a menare le mani in seguito. 

1 combattimenti riprendono integralmente il si- 
stema di Ultima Underworld. Si utilizza l'arma tenu- 
ta in pugno puntando sull'avversario e cliccando il 
pulsante del mouse. Se il cursore è più o meno a 
metà dello schermo si sferra un colpo di taglio, 
mentre se è in basso si vibra un colpo dall’alto in 
basso. Ci si può voltare e spostare, e perfino fuggire, 
se le cose vanno male, 

Parlando di scelte, molti degli enigmi del gioco pos- 
sono essere risolti in due modi: “intelligente” o 
“brutale”. Per fare un esempio, se un mostro ci 
blocca la strada, un modo intelligente di evitarlo è 
quello di procurargli qualcosa da mangiare, mentre 


il modo brutale è quello di attaccarlo e ucciderlo. 
Veniamo ora alle dolenti note. Quali possono es- 
sere? La principale è che le meraviglie grafiche di 
Dragon Lore nascondono in realtà un gioco piuttosto 
comune e privo di spessore. Il programma è una 
versione incredibilmente amplificata dei vecchi 
Zork dove la fondamentale azione di gioco era 
“esplora e usa questo oggetto con quest'altro”. Si 
tratta, si potrà obiettare, della stessa struttura dei 
giochi Sierra/LucasArts e di Ultima Underworld, ma 
in Dragon Lore essa non è supportata da una trama 
e da dialoghi dello stesso spessore di quelli di Ga- 
briel Knight e del Fato di Atlantide. L'impressione ge- 
nerica che si ottiene dal gioco, topo un po' che si va 
in giro, è che si tratta di qualcosa di assolutamente 


Un momento di quiete pastorale. Non tutte le missioni sono sangui- 
narie, e in questo caso la ricompensa è un bekl bicchiere di latte 
(scherziamo!) 


SU SCHERMO 


Genere: Aventura 
Casa: Mindscape 
Sviluppatore: Cryo 


streve. 
«Gli sposta- 
menti nell'am- 

«Splendida at.  blente di gio. 

mostera. co talvolta so- 

«interfaccia no macchinosi.. 

utente sempli. | Struttura 

ce ed efficace. 


Il gioco gli 
unicamente 
su CD- 
‘ROM. Un 
CD a doppia 
velocità è 
consigliato ma 
non indispensabile. Sup- 
porta tutte le schede so- 
nore, tranne la Disn 
Sound Source, e richiede 
un processore 386 0 su- 
periore (almeno 33MHz 
sono consigliati), scheda 
VGA o MCGA e un mouse. 


spettacolare dal punto di vista grafico e tecnico, ma 
che si consuma rapidamente come una coca cola. 

A parte questo, l’unico vero difetto è che è facilissi- 
mo per il giocatore perdere l'orientamento. Per 
esempio, le porte possono essere attraversate solo 
quando ci si trova esattamente davanti ad esse. Se si 
sta guardando una porta da una posizione di 45° alla 
sua destra o sinistra, occorre girarsi, muoversi avanti 
e girarsi nuovamente di 90°. Limitazioni del sistema 
“a scatti”, probabilmente, ma sarebbe stato più sem- 
plice dare l'opportunità al giocatore di attraversarla 
semplicemente muovendosi in avanti. Inoltre, certe 
locazioni sono così intricate da essere quasi fru- 
stranti: è il caso del villaggio dei folletti, dove piante 
e frasche formano un labirinto così fitto che muo- 
versi da un punto all'altro richiede quasi sempre die- 
ci minuti di tentativi. 

Dragon Lore dimostra una volta di più come i giochi 
per CD abbiano ormai superato la fase di “costosi 
demo”. La giocabilità deve essere ancora raffinata, 
ma la strada è stata tracciata. E poi, del resto, dei bra- 
vi narratori non sî trovano dietro ogni angolo... 


Vincenzo Beretta 


sid 


(I Nel dischetto allegato alla rivista troverete 3 splendidivideogiochi ® 
3% x 


scrolling Veloce, 
formidabili. 


3ZAPLTO 


y 


Games, recensioni, anteprime... e molto di più 
finalmente in tutte le edicole dal 1° Settembre a L. 10.000! 


3 gove) * 


Da oggi si cambia... gioco 


Favoloso 

‘Picchiaduro: coubattiuento di 
Karate allultiso sangue. Graft- 
ca velocissiua e colorata, 
sprites superdefiniti. 

Nosse spociali 

TI karateka awersario 
essero ndo gl 

0 ll coputer 


1 mondo è allo sfascio, il 
crimine regna incontrastato per le 
strade degli States e le devastanti 
radiazioni generano hamburger 
viventi o galline giganti. Chi ci 
potrà salvare, se non la Gilda dei 
Supereroi? 


È proprio il caso di dire che non tutto il male 
viene per nuocere: le stesse radiazioni che 
hanno creato improbabili mostri genetici, han- 
no regalato a pochi eletti superpoteri incredibi- 
li che permettono loro di contrastare efficace 
mente l'ondata maligna; questi supereroi ge- 
netici si sono organizzati in apposite Gilde che 
raccolgono gli appelli dei disperati cittadini 
“normali” e corrono in loro aiuto non appena 
possibile. 


L'interno di una casa lussuosa fa a pugni con il terribile ambiente 
esterno, ma si sa, il potere può tutto. 


PROVE 


or HOBOKEN 


Nell'era post atomica trovare palazzi che si reggono ancora in piedi 
non è una cosa da tutti î giorni. 


In Superhero League of Hoboken dovrete vesti- 
re i colorati panni del boss di una di queste 
Gilde e guidare i supereroi alle vostre dipen- 
denze nelle pericolose missioni che vi attendo- 
no; vi assicuro che non sarà molto semplice, 
anche perché, come scoprirete presto, l’avven- 
tura assume dei contor- 
ni da vero e proprio 
GdR: infatti ogni supe- 
reroe ha diverse caratte- 
ristiche personali, (qua- 
li forza, intelligenza, 
ecc) e un particolare su- 
perpotere che lo fa 
emergere dalla massa di comuni mortali: ad 
esempio incontrerete supereroi che possono 
“vedere il contenuto di una scatola di pizza 
senza aprirla”, o che “mangiano cibi piccanti 
senza rimanerci stecchiti”, o ancora che posso- 
no “aumentare il tasso di colesterolo nel corpo 
dei nemici”... 

Non lasciatevi ingannare da questi superpote- 


incontrerete supereroi 
che possono “vedere il 
contenuto di una scatola di 
pizza senza aprirla”, o che 
“mangiano cibi piccanti 
senza rimanerci stecchiti” 


SU 


SCHERMO 


Bag Ladb: punmels The Crimson 
Tape nith a shopping bag that. 
must surely contain an Sn, | 
ausing 25 damage 


intrapren- 
ri componenti del gruppo, combattere o chiedere pietà? 


ri: anche se all’inizio sembrano inutili, scoprire 
te presto che, anche se assurdi, si riveleranno 
praticamente indispensabili! D'altra parte le 
missioni che dovrete risolvere non sono meno 
incredibili e originali. Per esempio: dovrete 
scacciare un gregge enorme di pecore da un 
mercato, oppure disar- 
mare una bomba al for- 
maggio, o ancora rubare 
il parrucchino ad un Si- 
gnore della Guerra. Le 
missioni vi verranno as- 
segnate in gruppi di cin- 
que tramite il computer 
della vostra base: il briefing di ogni missione vi 
spiegherà perché è stato richiesto il vostro inter- 
vento e come raggiungere il luogo del delitto. 
Una volta usciti dalla Gilda, potrete esamina- 
re una mappa bidimensionale della zona circo- 
stante; all’inizio la mappa sarà quasi com- 
pletamente nera, ma man mano che esplo- 
rerete i dintorni la situazione si farà (lette- 


ausseseseeseseene? 


SU 


Un gruppo di supereroi come questo sinceramen te non dà il massi- 
mo dell'affidamento, non credete? 


ralmente) sempre più chiara. Quando trovere- 
te una locazione di particolare importanza, co- 
me un mercato, una chiesa o un edificio so- 
spetto, potrete entrare per dare un'occhiata più 
da vicino, passando a una schermata pratica- 
mente identica a quella della precedente av- 
ventura della Legend, Companions of Xanth: in 
alto a destra troverete la finestra sulla locazio- 
ne, che vi consente di prendere oggetti e inte- 
ragire con l'esterno, in basso vedrete il conte- 
nuto del vostro inventario mentre a sinistra 
troverete una corta lista di verbi fissi, quali 
“prendi”, “usa”, “esamina” e così via che vi 
permettono di capire in cosa vi siete imbattuti. 

Inoltre, cliccando su un oggetto, apparirà 
una seconda lista di verbi, da due a cinque, che 
vi consente di agire in modo specifico su di es- 
so: per esempio, potrete “accendere” o “spe- 
gnere” una radio, “pulire” con uno straccio, 
“sparare” con un'arma. Come avevamo già det- 
to nella recensione di Companions of Xanth, 
questo sistema è estremamente comodo per- 
ché non vi costringe a provare un verbo su un 
oggetto finché non scoprite la corretta combi- 
nazione per risolvere un puzzle particolarmen- 
te ostico o astruso, ma d'altro canto non di- 
sporrete di una interattività sconfinata, poiché 
non potrete “leggere” una porta o “pulire” con 
un pezzo di carta. In effetti gli enigmi con cui 
vi scontrerete, assurdi e divertenti come il re- 
sto dell'avventura, possono essere risolti solo 
in un modo; inoltre per‘ogni gruppo di missio- 
ni, una di esse deve essere risolta utilizzando 
gli oggetti trovati nelle altre quattro, riducendo 
ulteriormente la difficoltà. 

D'altro canto i giochi di parole e le allusioni 
all’“American Way of Life” non si contano e 
spesso, prima di. capire cosa fare, dovrete con- 
sultare avidamente il vocabolario inglese: per 
esempio, in una delle prime missioni, dovrete 


SCHERMO 


1 paesaggi sembrano monotematici, Distruzione e desolazione, ma 
dopo una guerra atomica cosa ci si può aspettare di diverso? 


Altri due nemici dall'aspetto 
quanto meno insolito. | mostri 
che si incontreranno nel cosro 
dell'avventura hanno tutti delle 
caratterisitiche particolari che li 
rendono più 0 meno facili da af- 


disarmare una enigmatica Bomba Limburger; 
ho girato per quasi un’ora prima di capire che 
il Limburger è un formaggio, e una buona 
mezzoretta prima di trovare un mercato in cui 
poter acquistare la bomboletta-che-dissolve-il- 
formaggio... 

Tuttavia non dovete pensare che sia troppo 
semplice o troppo difficile risolvere un enig- 
ma, o ripetitivo procedere nelle missioni di Su- 
perhero League of Hoboken: ognuna è in un cer- 
to senso originale e diversa dalle altre; purtrop- 


Per risolvere la varie missioni ci si può trovare ad affrontare anche 
dei pupazzi a molla, pericolosissimi! 


] Se vi interessano le avventure condite da un assurdo humour e riu- 
scite a comprendere senza troppi sforzi i giochi di parole in inglese, 
è assolutamente consigliato un giretto nel mondo di Companions of 
Xanth, il precedente gioco della Legend che ha in comune con Su- 
perhero League of Hoboken, oltre allo spirito e le battutacce, anche 


parte del leone in qualsiasi genere di avventura e in quel- 
lo umoristico può presentare diversi gioielli. Parliamo dei 
due Monkey Island, del seguito di Maniac Mansion, Day 
of the Tentacle, e del fumettistico Sam & Max, insom- 
ma, non avete che l'imbarazzo della scelta! 


po vi capiterà di risolvere una missione in po- 
chi minuti, mentre per altre dovrete girare per 
parecchio tempo e provare diverse strade pri- 
ma di completarle. 

Oltretutto i vostri viaggi non sono privi di pe- 
ricoli: infatti esplorando il mondo devastato 
che circonda il vostro Quartier Generale, alla 
ricerca di oggetti o di locazioni importanti, vi 
imbatterete spesso in gruppi di mostri male 
intenzionati: la battaglia tra il vostro party di 
arditi supereroi e le sfortunate creature dai ge- 


Le schermate sono fisse e rea- 
lizzato in maniera molto evoca. 
tiva, particolare che da sempre 
carattorizza la avventure dalla 
Legend. 


In tutto il gioco i riferimenti umoristici si sprecano, alcuni gior 
parole sfuggono però, essendo il testo solo in inglesi 


PROVE 


ni impazziti è gestita attraverso uno schermo 
alla Bard's Tale, dove la finestra principale mo- 
stra i nemici, mentre in basso sono visualizza- 
ti i volti dei vostri supereroi. 

Il combattimento non è in tempo reale ma, 
per la felicità degli amanti della strategia, è di- 
viso in turni in cui potrete dare ordini con tut- 
to comodo ad ogni personaggio: a seconda del- 
le’armi nel vostro inventario, potrete decidere 
di assalire gli avversari in corpo a corpo (maga- 
ri con un estintore o un tagliacarte), attaccarli 
da lontano (con un lancia piselli o, se non ave- 
te niente di meglio, anche a sputi!), scappare, 
coprirvi o utilizzare un superpotere. Anche i 
nemici sono all'altezza dello humour che per- 
vade Superhero League of Hoboken: troverete in- 


fatti Supermamme d'assalto che vi prendono a 
ombrellate, Videopredicatori in lacrime, Ham- 
burger mutanti, Burocrati ormai trasformati in 
cassapanche, Punk armati di borse piene di in- 
cudini, e così via. Le battaglie sono pseudo 
strategiche, poiché anche se vi consentono di 
scegliere l'ordine in cui i vostri personaggi at- 
taccano e il modo di combattere, non vi garan- 
tiscono un controllo completo e accurato come 
nei GdR della SSI. 

Come avrete ormai dedotto, l'intera avventu- 
ra è impregnata dal sagace humour che dai 
tempi di Spellcasting contraddistingue i prodot- 
ti della Legend: sembra quasi di vedere un 
film dei Monty Python! Anche se diverse bat- 
tute sono abbastanza elementari, purtroppo 
solo chi parla correntemente l'inglese potrà ca- 
pire lo spirito di fondo e i giochi di parole più 
strani, e in ogni caso sfuggiranno molti riferi- 
menti sulla vita sociale americana (come ad 
esempio le battute sui videopredicatori). 

Se esistesse la versione italiana tradotta dalla 
Gialappa’s Band, probabilmente varrebbe mol- 
to di più, ma così com'è questa avventura po- 
trà essere apprezzata solo dai pochi fortunati 
che conoscono bene l’inglese: insomma, un ot- 
timo gioco limitato solo dalla barriera lingui- 
stica. 


Paolo Paglianti 


ILGOK, 


Location! 


FOO 


LLAGE 


fin almost palatial structure lovi 
above the squalor of the village, 


SU SCHERMO 


Genere Avventura 
Casa Legend 
Sviluppatore Interno 


TOI DI 


12345678910 


+33 missioni | + Percapire al- 
divertenti e cuni giochi di E 
Tipo ada RIDI 12 Legend conferma la sua atti 
S'Una vastissi. | tedovrete co. ROC 
nali e divertentissime: lo hu: 
ma area di noscere vera. 
gioco mente bene mour che pervade Superhero 
* Solito hu» l'inglese League of Hoboken non è da me. 
pan dalle no rispetto a quello che avete 


trovato in Companions of Xanth 
0 nella serie Spellcasting. Le 33 
missioni garantiscono una buo- 
na longevità, e il fatto di dover. 
ne risolvere cinque contempora- 


rimanete bloccati in un'altra, 
evitandovi inutili frustrazio! 

Purtroppo, come abbiamo già 
detto nella recensione, non è fa 


\3O° negli assur 
di giochi di 

MIBBIOOO co capire corto allusioni 

giorni au pargle, spesso impor. 
tanti fe eoiegre ici ini 


CURVA INTERESSE PREVISTO 
meno 2 MB di RAM; il gio- 
co non rich 
cessore particolarmente 
potente, e potrete gioca- 
re tranquillamente anche 
con un 386 di media po- 
tenza. Purtroppo sono 
supportato solo poche 
schede sonore: Ad Lib, 
Sound Blaster e compati- 
bili (senza distinzione tra 
2.0, Pro e 16 ASP) e Ge- 
neral Midi. Praticamente 
indispensabili il mouse e 
una buona conoscenza 
dell'inglese... 


Peperoncino verde piccantissimo. Vuoi vedere che c'è chi ha dei su- 
perpoteri che gli permetteranno di mangiarsel 
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DELL'ESTATE C.T.0. 


QUESTA Sì CHE È UN' OCCASIONE VINCENTE! 


Entra subito dai Rivendi- 
tori Autorizzati C.T.0O.: ti 
aspetta il miglior software 
d'autore a prezzi molto 
interessanti. Nel "conteni 
tore delle meravigli 
abbiamo assortito una _ 
straordinaria collezione di 
titoli di qualità, tra i quali 
troverai certamente ciò 
che cercavi. Ultimo, ma 
non meno importante van- 
taggio: acquistando anche 
uno solo di questi prodotti 
potresti diventare miliona- 
rio anche tu, con il Grande 
Concorso C.T.0."Anno del 
Consumatore"! 


° PREMIO DA 


50000000 


fino od esaurimento 


Nei Formati: 


PC 
CD-ROM 
AMIGA 


scorte 


100 PREMI DA L. 1000000 


Dal 25/4/94 al 28/2/95 concorrere è semplicissimo! 

Ogni volta che entrate nei negozi Rivenditori Autorizzati C.T.O. di 
tutta Italia ed acquistate anche uno solo degli accessori per computer 
o software di marchi prodotti e/o distribuiti da C.T.O. abbinati al 
concorso, avete diritto ad una cartolina di partecipazione. Su di essa 
dovete apporre la prova d'acquisto Îl codice a barre originale). A 
questo punto compilatela, ritagliatela lungo la linea tratteggiata, 
sseritela in busta chiusa e svedite a CI.O. entro il 2872/95 


(farà fede la data del timbro peste) E buona fortuna! 

1° premio da 50.000.000 in gettoni d'oro. N. 100 premi da 
1.000.000 in gettoni d’oro. 

L’estrazione avverrà il giorno 15/3/1995 alla presenza di un 
Funzionario dell’Intendenza di Finanza. Se avete vinto sarete avvisati 
subito tramite lettera raccomandata e il premio vi sarà consegnato 
entro il 30/3/95. 


AUT. Min. N. 610421 DEL 17.05.94 


PROVE SU 


opo quasi due anni di attesa, finalmente, anche i 


possessori di Amiga possono aiutare il principe Alexander a salvare la 


sua amata principessa Cassima dalle insidie delle Isole Verdi! Sarà la 


solita convérsione approssimativa? 


La serie di King's Quest è una delle più fortuna- 
te nel campo delle avventure fantasy per com- 
puter. Il sesto episodio, ambientato in un fan- 
tomatico arcipelago di isole magiche, ora con- 
vertito per Amiga, farà certamente la felicità di 
tutti gli amanti del genere. 

Il giovane principe Alexander si imbarcherà 
per raggiungere le mitiche Isole Verdi e per 
cercare la donna di cui è innamorato, la princi- 
pessa Cassima. Arrivato in vista della terra, un 
violento uragano fa naufragare la nave del prin- 
cipe che, unico sopravvissuto, approda privo di 
sensi sulle sponde dell'Isola della Corona, la 
più importante dell'arcipelago. 

Da questo punto in poi dovrete cercare di 
scoprire tutti gli intrighi che si celano dietro la 
facciata splendente e serena della casa reale 
delle Isole Verdi: perché Cassima è pratica- 
mente tenuta prigioniera nel suo stesso castel- 
lo? Perché mai ha deciso di sposare il malvagio 
Visir Alhazred e di rinnegare il vostro amore? 
Qual è il mistero che impedisce di navigare nel 
mare che circonda l'arcipelago? 

Viaggiando e chiedendo molte informazioni 
(nonché ficcando il naso in tutto quello che vi 
capita sotto mano, come si fa di solito in questi 
casi) verrete a capo dei primi indizi e potrete 
cominciare a farvi un'idea delle mosse succes- 
sive da compiere. L’idea interessante è che 
ogni isola ha un suo particolare mistero che 
dev'essere affrontato e scoperto, in modo da ra- 
cimolare, come premio, importanti infor- 
mazioni su Cassima e Alhazred. 

Non sarà facile, però, superare il baratro 


degli enigmi e il labirinto del minotauro 
dell’isola della Montagna Sacra, così come non 
sarà certo facile convincere la Bestia dell'Isola 
omonima ad aiutarvi, né tantomeno riuscire a 
sopravvivere alle stranezze fatate dell'Isola del- 
le Meraviglie... Ma fatto questo, anche se riu- 
sciste a raccogliere tutti gli elementi per farvi 
un'idea chiara di ciò che sta succedendo a cor- 
te, dovreste sempre superare l’ultimo ostacolo, 
rappresentato dal Visir Alhazred in personal... 
L'ambientazione è tipicamente fantasy e lo 
stile molto classico e non privo di intuizioni 
ironiche e divertenti. La storia che si viene sco- 
prendo piano piano è molto coinvolgente e ben 
raccontata, caratteristica tipica di tutta la serie 
di Roberta Williams. Forse l’unico difettuccio 


simo villaggio dell'Isola della 
ssi alla presenza dell'oracolo 
esperienza! 


di questo gioco, comune anche a molti altri ti- 
toli simili, è l’illogicità di certi passaggi, l'assur- 
dità di certi enigmi che dovrete a tutti i costi ri- 
solvere pur di proseguire. Ci sono enigmi o si- 
tuazioni in cui trovare la soluzione sarà relati- 
vamente facile: basterà affidarsi all'ingegno e 
alla logica (ed è questo 
che mi piace in un'av- 
ventura: una sfida all’in- 
telletto del giocatore 
che, man mano, riesce a 
scoprire gli elementi 
della storia), mentre altri sono tanto assurdi 
che li potrete risolvere esclusivamente tentan- 
do a caso di compiere tutte le ‘azioni con tutti 
gli oggetti in vostro possesso. 

Oltretutto, risolvere in questo modo un enig- 
ma, senza averne alcun merito se non, forse, la 
pazienza di aver cercato la giusta combinazio- 
ne casuale, non dà molta soddisfazione. Per 
fortuna si tratta di un difetto che appare piutto- 
sto raramente e che quindi non deve preoccu- 
parvi troppo: King's Quest VI rimane comun- 
que un gioco ottimo e ricco di particolari, rea- 
lizzato, anche in questa conversione, con la 
massima cura. Infatti il lavoro è stato affidato 
ai ragazzi della Revolution Software, responsa» 
bili, tra l’altro, di Beneath a Steel Sky e Lure of 
the Temptress (ricordate?). 

La grafica, realizzata in 32 colori su tutte le 
versioni (Amiga 500, 600, 1200, 4000, eccete- 
ra), è di buon livello, e ricalca ottimamente 
l'originale VGA a 256 colori. Non è stato di- 
menticato niente, all'introduzione (splendida) 
alle schermate d’intermezzo, dalla musica (tra 
l’altro, non una delle colonne sonore più esal- 
tanti della serie) alla difficoltà e al numero de- 
gli enigmi. Alcuni di essi, però, sono stati leg- 
germente modificati rispetto alla versione ori- 
ginale per PC, forse “corretti” o semplicemente 


L’ambientazione è tipicamente 
fantasy e lo stile molto classico 
e non privo di intuizioni 
ironiche e divertenti 


pei 
di viaggiare da un'isol all'altra 
e un'immagine della vecchia 
barca del marinaio dell'isola 
della Corona. Potrà darvi 
consigli molto utili, quir 
consiglio di andare a fargl 
% quanto prima. 


variati per permettere anche agli amighisti di 
spremersi, in egual misura, il cervello. 

Anche l'interfaccia utente, totalmente gestibi- 
le via mouse, è semplice e immediata. Con il 
tasto destro potrete cambiare il tipo di cursore 
e accedere a un pratico menu sulla parte alta 
dello schermo che vi 
permette di salvare e ri- 
caricare le partite e di 
accedere all’inventario, 
mentre con il sinistro 
selezionerete gli oggetti, 
i luoghi o le persone con cui volete interagire. 

Ho deciso ugualmente di dare K-Gioco a 
King's Quest VI per Amiga, anche se sono pas- 
sati due anni di acqua sotto i ponti videoludici, 
perché rimane un gioco valido e perché non è 
facile vedere, al giorno d’oggi, un'avventura 
tanto divertente sul computer di casa Commo- 
dore... Tuttavia l'ho abbassato leggermente per 
via della grafica e del ritardo con cui questa 
conversione ha visto la luce. 


Yuri Abietti 


Gli amanti dei giochi di avventura per Amiga non hanno che l’im- 
barazzo della scelta: sebbene non ci sia la vastità di titoli che 
escono per PC, è quantomeno certo che se una casa di softwa- 
re punta sulla conversione, lo fa con un gioco valido. In questo 
modo spesso gli amighisti si trovano di fronte a ottimi prodotti, 
‘anche se dopo molto tempo dalla versione originale. 
Potete dare un'occhiata alla recensione di Universe, 
di questo mese, o a quella di Darkmere e di Amber- 
moon apparsa qualche numero fa. Naturalmente il già 
citato Beneath a Steel Sky può essere un’ottima al- 
ternativa, almeno se, oltre a quello fantasy, vi pia- 


Genere Avventura 
Casa Sierra 
Sviluppatore Revolution 


+ Buona grafica 
edisereto com- 
mento sonoro 
“Buon livello 
di difficoltà 
“Storia coin 
volgente 

di controllo 


Alcuni enigmi 
sono troppo 
illogici 


Versione Amiga 


que tipo 
di Amiga. Una volta în 
stallato (operazione deci- 
samente lunga), King's 


sette Megabyte di spazio 
(meno della metà di quel- 
lo che occupava 

le versione per PC, 


ti sono abbastanza lunghi 
$ frequenti e rallentano il 


e il sonoro sono più che 
buoni. Un gioco adatto a 
tutti i palati, purché siate 
dotati di un minimo di pa- 
zienza. 


ammirare nelle immagini 
di queste pagine. Gli amanti dei 


giochi di avventura fantasy sicu 
ramente impazziranno di fronte 


re King's Quest VI gradevole e 
coinvolgente. Non tutte le av. 
venture che escono si basano su 
una buona storia e su ottime 
idee che sorprendono il giocato. 
re quando meno 

serie King's Quest che 
abbandonato neanche qi 

timo capitolo. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


ti del gio 


naturalmente) dell'isola delle Meraviglie che litigano tra loro. 


ce anche lo scenario cyberpunk. 
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SPEDIZIONI INTUTTA ITALIA PER POSTA O CORRIERE 


sempre, 


2 MB RAM 
KICKSTART 3.0 - CHIP AA 


* WORDWORTH 2.2 - AGA: PROGRAMMA DI SCRITTURA 
ITALIANO CONDIZIONARIO...! 

* DPAINT 4.5 - AGA: PROGRAMMA DI DISEGNO E 
AMINAZIONE POTENTE... ! 

* PRINT MANAGER: PROGRAMMA PER OTTIMIZZARE 
STAMPA...! 

* OSCAR E DENNIS (SI, GLI STESSI DEL CD32!!!) 


IN PIÙ, soLo DA NEXT COMPUTERS: 37 GIOCHI IN 
OMAGGIO + DISCO UTILITY - (0 JOYSTICK) 
L. 719.000 


* ATTENZIONE!!! OFFERTA LIMITATA, VALIDA SOLO FINO 
AD ESAURIMENTO SCORTE 


- 
AMIGA 


4000/040 LC 


6 MB RAM 
130 MB HD 


L. 3.499.000 


TEO: 5 || VIPER 68030 


Viper 68030 Turbo è 
un acceleratore per 
P| A1200 (s'installa nello 
| slot sotto al computer) 
| dal prezzo eccezio- 

nale. Le sue caratteri- 
stiche sono: 68030 a 28 o 40 MHz con MMU, 
coprocessore matematico a 50 MHz, slot per 8 MB 
di RAM a 32 bit, rimappatore di Kickstart, 
adattatore SCSI2 (opzionale), orologio a tampo- 
(ne: | prezzi partono da circa 300 mila lirell! ] 


Li; 


Il weekend di Boris, il protagonista di Universe, minac- 
ciava di trascorrere lento e noioso come decine di altri 
simili fine settimana: solita visita dallo zio scienziato, il 
the con i biscotti, quattro chiacchiere sulla passione in 
comune per l'elettronica... 

Se Boris avesse saputo trattenere la sua curiosità, 
non avrebbe percorso in punta di piedi il corridoio che 
porta al laboratorio dello zio, e non sarebbe entrato nel. 
la macchina dimensionale stranamente simile al cabi- 
nato a 360 gradi di Aferbumer e, di conseguenza, non 
sarebbe finito in mondo alieno e decisamente inospita- 
le - troppi se, purtroppo! 


La città sullo sfondo fluttua nel vuoto spa: 
camminare, correre e saltare. 


Notate che Boris può 


ttro chiacchiere scegliendo una frase tra quelle disponibili 


PROVE 


MVERS 


vreste mai immaginato che l’ultima invenzione dello 
‘essore di turno avrebbe potuto trasportarvi attraverso tempo e 
10 ad una dimensione parallela a 256 colori? Ebbene sì, il sogno 


i generazione di amighisti è finalmente realtà! 


Invece Boris è stato scagliato in un universo miste- 
rioso e tetro, che ha ben poco in comune con la nostra 
cara, vecchia dimensione terrestre: infatti la razza pre- 
dominante, vagamente simile a quella umana, ha sco- 
petto il segreto dei viaggi interstellari, ha conquistato 
le profondità spaziali ed è entrata in contatto con altre 
specie senzienti. Purtroppo, però, non si tratta di 
un'utopistica, pacifica ed equilibrata società spaziale, 
perché, come scopre presto Boris, è dominata dal per- 
fido Re Neiamises che è riuscito a sottomettere con la 


sua flotta di astronavi da guerra l'intero quadrante ga- 
lattico, dando vita a un opprimente e pauroso Impero, 
un posto che difficilmente verrebbe citato sulle guide 
turistiche... 

Per fortuna le notevoli conoscenze del nostro eroe 


SU SCHERMO 


Di 


La curiosità uccise il gatto. Il nostro Boris non sa proprio badare ai 
fatti suoi e fra poco si caccerà nei guai. 


La vostra avventura multidimensionale inizia su questo sparuto asteroi 
dovrete scoprire come mettere in funzione quel gigantesco paraboloide... 


pe 
Posi £ 


nu 
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PROVE SU 


nel campo elettronico e inaspettati poteri mentali che 
emergono dal suo subconscio nei momenti più oppor- 
tuni permettono a Boris di capire scritte e numeri della 
lingua aliena, comprendere i discorsi dei suoi forzati 
ospiti e di manomettere, da bravo hacker, le console 
dei sistemi informatizzati. Quindi non scoraggiatevi 
se, nella schermata iniziale, il vostro disorientato alter 
ego di Universe sembra armeggiare abbastanza scon- 
certato con interfacce e strumenti alieni: ben presto ca- 
pirete cosa fare! Basterà en- 
trare in contatto con la neo- 
nata Resistenza per cono- 
scere qualche alleato e sco- 
prire un sistema per fuggire 
da questa inospitale dimen- 
sione... 

La prima cosa che colpisce in questa nuova avventu- 
ra è sicuramente la grafica: infatti gli sfumati fondali 
alieni di Universe possono vantare la ricchezza di ben 
256 colori visualizzati contemporaneamente sul vostro 
monitor. Questa frase potrà lasciare abbastanza indif: 
ferenti i lettori possessori di PC, che sono abituati da 
un paio di anni a palette grafiche con così tanti colori, 
ma per gli utenti Amiga si tratta di una vera e propria 
sorpresa: il team grafico della Core ha difatti studiato 
un sistema, battezzato “S. P. A. C.”, che permette di 
superare ampiamente la barriera dei tradizionali 32 co- 
lori del 16 bit della Commodore; lo S. P. A. C. si dimo- 


RE 


Sulla superficie dei pianeti più vicini alla Cintura di Asteroide 
incontrerete creature aliene di tutti i tipi. 


Gli sfumati fondali alieni 
di Universe possono vantare 
la ricchezza di ben 256 colori 
visualizzati contemporaneamente 
sul vostro monitor 


SCHERMO 


stra ancora più rivoluzionario considerando che non li- 
mita la palette e la distribuzione dei colori sullo scher- 
mo, come invece succede utilizzando il modo HAM a 
4096 colori, e che funziona egregiamente su qualsiasi 
Amiga (avete capito bene, anche sui vetusti e gloriosi 
500) dotato di espansione a 1 Mega. 

La grafica all'inizio può sembrare un po' troppo con- 
fusa e impastata, ma questo non deriva da limitazioni 
intrinseche dello S. P. A. C., ma dall'atmosfera soffusa 


degli ambienti alieni voluta 
dal team di sviluppo di Uni- 
verse. Infatti, basta entrare 
nella prima tecnologica e 
asettica città per accorgersi 
che i fondali, quando è ne- 
cessario, sono ben definiti e 
puliti. Anche il protagonista di questa avventura fanta- 
scientifica è discretamente tratteggiato e animato, an- 
che se purtroppo è un po' piccolo rispetto allo schermo 
e a volte si confonde con i fondali 0 sembra scivolare 
sul suolo invece che camminare o correre, 

Cliccando il pulsante destro del mouse, nella parte 
inferiore dello schermo appare una fila di icone 
comprendente i possibili comandi che potrete dare 
al nostro eroe: i pro- 
grammatori della Core 
hanno concesso una va- 
sta gamma di azioni al 


L'interno della nostra 


tronave, E' in questa locazione che il gioco 
dd interroga sul sistemi 


i protezione contro i ladri. 


A destra, grazie ai pott 
tali acquisiti misterio: 
da Boris, potrte delle 
sioni che vi mostrano quello 
che sta suc 


Per Amiga esistono diverse ‘avventure degne della vostra 
attenzione: se vi piacciono le classiche Quest del cavaliere senza 
macchia né paura vi consiglio il recentissimo King Quest VI, 
convertito egregiamente dallo stesso team che ha programmato 
altre due interessanti avventure, Beneath a Steel Sky e Curse of 

((-C=]] Enchantia. se preferite un’ambientazione fantascientifica 
aa °l euneroe un po’ meno onorevole, perché non dare 

fi un’occhiata alle truffaldine vicende di Innocent Until 

Caught? Infine, parlando di giochi rivoluzionari, come non 

| citare Valhalla, recensito su questo stesso numero, la 

prima avventura completamente parlata ad essere stata 
realizzata per la macchina della Commodore. Come vedete non 
avete che l'imbarazzo della scelta! 


Opzioni avanzate 
Raccogliere 


piccolo Boris che, oltre a prendere oggetti e cammi- 
nare per le locazioni di Universe, può correre, saltare, 


parlare, combattere, combinare fra loro oggetti, apri- 
re o chiudere porte, mangiare, indossare vestiti, ecc. 
Purtroppo nel gioco i verbi da utilizzare sono stretta- 
‘mente specifici: per esempio, dovrete per forza “in. 
serire” una scheda magnetica nell'apposito lettore, 
‘ma non potrete “utilizzarla” su di esso. Questo a vol- 
te crea un po' di frustrazione, perché quando avrete 
capito cosa fare, dovrete tentare diverse strade per 
trovare la combinazione corretta verbo/oggetto. Inol- 
tre la fila di icone, quando appare, copre una porzio- 
ne di schermo e di conseguenza non è possibile in- 
teragire con oggetti che siano nascosti dalle icone. 
Infine dovrete stare attenti perché, se volete che Bo- 
ris interagisca con un oggetto abbastanza lontano, a 
volte finirà per “incastrarsi” dietro a qualche ele- 
mento dello sfondo. Tuttavia, nel complesso l’inter- 


un 


U s CH 


I COMANDI DI UNIVERSE 


Salvare/caricare 


Per fortuna ci sono i giocatori di K ad aiutarlo. 


faccia si dimostra abbastanza intuitiva e user- 
friendly dopo qualche ora di gioco, pur contenendo 
molte più azioni di concorrenti illustri, come le in- 
terfacce della Sierra o della LucasArts. 

Gli enigmi che incontrerete non saranno particolar 
mente ostici o incomprensibili: spesso perderete del 
tempo perché, come abbiamo sottolineato prima, ciso- 
no diversi modi per raggiungere un obiettivo, ma solo 
uno è considerato valido dall'interfaccia di controllo. 
Inoltre, diversi enigmi sono a tempo, e se non riuscire- 
te a scoprire come aprire una porta o a forzare una 
console in una manciata di secondi, correrete il rischio 
di dover ricaricare una posizione salvata in preceden- 
za. Esistono anche alcuni puzzle che, se affrontati nel 
modo sbagliato, mettono a repentaglio senza troppi 
preavvisi la vostra incolumità: l’unico modo per evitare 
ondate d'ira selvaggia è di salvare spesso e regolarmen- 
te (considerate che un dischetto può contenere più di 
venti salvataggi). D'altra parte non dovrete preoccupar- 
vi di annoiarvi: in Universe viaggerete su una decina di 
mondi, alcuni disabitati e spogli, altri fin troppo popo- 
lati, ma tutti ugualmente pericolosi e interessanti, fino 
ad arrivare allo scontro finale con l'Imperatore in car- 
ne ed esoscheletro... 


Tutto sommato, Universe è una buona avventura, ri- 
voluzionaria sotto l'aspetto grafico, con un'interfaccia 
semplice e completa (anche se diversa da quelle più 
tradizionali), divertente e giocabile. 


Paolo Paglianti 


Genere Avventura 
Casa Core Design 
Sviluppatore Gary Antcliffà 
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+ 256 colori su 
tutti gli Amiga 


ora di gioco) 
user friendly 
molto colorat 


Ver: 


ne Amiga 


Come abbiamo 


Mega di RAM. Purtroppo 
l'avventura non può esse- LI 
installata su hard disk 

peggio ancora, non ri- 
conosce eventuali drive 
esteri, Tuttavia, gli ac- 
cessi al disco sono estre- 
mamente rari e, eccettua- 
te le operazioni di salva- 
taggio, quasi non vi ac- 
corgerete dei rari scambi 
di disco. Ovviamente è in- 
dispensabile un mouse e 
un dischetto per i salva- 
taggi, che può essere for- 
mattato anche dopo aver 
iniziato a giocare. 


Altre versioni 


‘Sono state annunciate le 
versioni per CD”, per PC 
© una addirittura per CD 
ROMI 


entrerete 


un insipido Week End! 


CURVA INTERESSE PREVISTO 
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, I didn't really expect to find 
Ga his desolate rock 


Purtroppo alcuni alieni non sono affatto ospitali: per esempio 
questi “puffi spaziali" stanno demolendovi il mezzo spaziale. 
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Finalmente anche sugli Amiga 
potremo ammirare sfondi e 
schermate a 256 colori! Tuttavia 
Universe non è affatto un demo 
ventura divertente e giocabile. 
Personalmente non amo molto i 
giochi in cui entrare in una ven- 
tola o impiegare venti secondi 
per aprire una porta sono azioni 
che conducono irrimediabilmen- 
te a una prematura fine, ma în 
ogni caso gli enigmi che incon- 
trerete non sono, a parte eviden- 
ti eccezioni, illogici 0 astrusi. 
L'interfaccia, piacevolmenti 


SETT compie è semplice, att 

[preti creo qualche problema, ma una 

per i suoi 256 colori per. IRR ARE ERI 
ché è compatibi chi difetti, si entra nell'ottica 
tutti gli Amiga, giusta e non dà più nole. Insom- 
‘4000, dotati di almeno un RAS TIRI 


all'interno di una strana dimen 
la Ribellione, vi scontrerete con 
l'imperatore: un bel programma 
per quello che era iniziato come 
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21047 SARONNO - Via Leopardi, 21 
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avventura completamente parlata per il gioiellino di casa 


Commodore. 


Il Valhalla era un tempo luogo di pace e serenità, un 
regno dove la primavera non finiva mai e le guerre 
erano solo un triste ricordo lontano. Sovrano di que- 
ste terre era il buon re Garamond, che come primo- 
genito, salì sul trono quando il padre passò a miglior 
vita. Il fratello minore, il Signore dell'Infinito, non 
sembrò molto d'accordo sull’incoronazione di Gara- 
mond e si rinchiuse in una fortezza dove si narra che 
abbia venduto la sua anima alle forze del Male. Dopo 
anni di silenzio, il perfido fratello uscì allo scoperto e 
mosse guerra all'esercito di Valhalla. Il sovrano fece 
in tempo a mettere in salvo il piccolo principe affi- 
dandolo a dei fedeli guerrieri, ma purtroppo la regina 
perì nel tentativo di salvarsi. La guerra andò avanti 
per tre lunghi anni, mietendo numerose vittime, al 
termine dei quali vinsero le forze del Male: il re Gara- 
mond venne ucciso per mano del suo stesso fratello e 
un'ombra calò sul destino dell’antico regno di Valhal- 
la, diventato ormai poco più che un'enorme distesa 
di distruzione, dominato dal crudele Signore 
delle Tenebre. 

Con il passare degli anni, il giovane prin- 
cipe di Valhalla crebbe in salute e imparò 
tutto quello che il padre avrebbe desiderato 
che sapesse, aiutato dagli stessi uomini del 
Re che lo avevano salvato. Raggiunta la maggio- 
re età, il principe sentì il bisogno di vendicare la 
morte dei genitori e di riportare pace e serenità nel 
regno di Valhalla. Partì dunque alla volta della fortez- 
za del Signore del Male per ucciderlo, e, armato solo 
di giustizia e di saggezza, fece ingresso nel Castello 
di Valhalla... 

«E a questo punto entrate in scena voi. Sì, perché 
questa semplice trama serve per introdurre il primo 
titolo sviluppato dalla neo-nata software house Vul- 


PROVE 


can Software, un gioco degno di nota per diversi mo- 
tivi. Prima di tutto perché si tratta della prima avven- 
tura interamente parlata per Amiga; in secondo luo- 
go, perché non risiede su supporto ottico ma occupa 
solo sei dischetti; terzo, perché offre settimane di gio- 
co ininterrotto grazie all'enorme dimensione dei li- 
velli di gioco. 

In Valhalla controllerete il principe nei meandri 
della fortezza, un vero e proprio labirinto colmo di 
insidie, puzzle e segreti da scoprire. Il gioco prende 
molti spunti dall'epico Cadaver dei Bitmap Bros e si 
differenzia per la visuale dall'alto, peraltro molto più 
pratica di quella isometrica, anche se meno accatti- 
vante. Se non fosse per la presenza del parlato, 
Valhalla sì perderebbe tra gli altri titoli del genere più 
o meno riusciti ma, proprio per la presenza dello 


HALLA 


ANDTHE LORD)|OF.IMFINITY 


possessori di Amiga invidiosi delle avventure talkie per PC 
hanno finalmente trovato quello che fa per loro: Valhalla, la prima 


SCHERMO 


La visuale dall'alto permette 
una gestione dei movimenti de- 
cisamente più pratica di 
isometrica 3D, ma l'effetto 
fico è molto meno accattivante. 
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speech, il gioco acquista un fascino tutto particolare 
difficilmente riscontrabile in un videogioco per 
Amiga. Grazie alle espressioni del protagonista, in- 
fatti, il giocatore si sente veramente partecipe 
dell'avventura e sembra quasi colloquiare diretta- 
mente con il piccolo sprite. 

In pratica si tratta di un'avventura come tante al- 
tre in cui bisogna raccogliere determinati oggetti e 
interagire con altri, solo 


SCHERMO 


re gli oggetti di natura ignota, anche se alcune volte 
neanche con l’aiuto del personaggio riuscirete a capi- 
re di che cosa si tratti, principalmente a causa della 
grafica poco chiara e dell'eccessiva velocità con cui 
talvolta il personaggio parla. 

Il protagonista gode di un'innegabile simpatia e al- 
cune sue espressioni sono assolutamente imperdibi- 
li: nel primo livello, quando apre una porta, lo senti- 

rete esclamare: “I'm sca- 


0 ni 
scondono — oggetti 
molto importanti. 


ranno sotto i vostri 
piedi se ci camminere- 


Si tratta di un’avventura co- 
pite un'azione, invece di me altre, ma quando compite home”, mentre nei livelli a 


che, ogni volta che com- red” oppure “I want to go 


leggere messaggi del tipo 7’azione, lo sprite solleverà seguire si comporterà più 
“La porta è chiusa a chia. /a festa nella vostra direzione. coraggiosamente: 
ve” oppure “Non puoi e vi parlerà direttamente. rcalìy scared”. înolte, 


VALHALLA 


prendere l'oggetto perché 
è troppo pesante”, il piccolo sprite solleverà la testa 
nella vostra direzione e vi parlerà direttamente. 
Quindi, riprendendo l'esempio dell'oggetto pesan- 
te, il principe vi guarderà e dirà sconsolato: “I'm 
not that strong!”, oppure “It seems to be a book” 
quando gli ordinate di esaminare un ipotetico og- 
getto ignoto, o ancora “It's amazing!” quando 
legge qualcosa di interessante su un libro. Spes- 
so i suoi commenti possono aiutare a identifica- 


un passaggio si chiude im- 
provvisamente alle sue spalle, il principe guarderà il 
cielo chiedendo: “Ooh! What was that}”. Semplice 
mente stupendo. 

AI centro dello schermo, all’interno di un riquadro, 
seguirete le gesta del giovane principe, mentre nella 
parte superiore del video verranno visualizzati gli og- 
getti posseduti e in quella inferiore le icone che vi 
permettono di controllare il vostro alter ego. Sulla de- 
stra si trova l'indicatore dello stato di salute e a sini- 


PROVE SU SCHERMO 


Valhalla and the Lord of Infinity prende evidentemente spunto dal 

bellissimo Cadaver dei Bitmap Bros. Se cercate un'avventura piena 

di enigmi complicati ma non assurdi e con tante locazioni da esplo- 

rare, allora vi consiglio caldamente di acquistare Cadaver, perci 

ne vale veramente la pena. Più recentemente è uscito Darkmere, 
un’ottima avventura dinamica con una grafica molto raffi- 
nata firmata dalla Core Design, anch'essa con visuale 
isometrica e oggetti a volontà da raccogliere. Se proprio 
vi piace il genere, poi, potreste anche dare un’occhiata a 
Hero Quest e Legend, due altri titoli molto validi anche 
se tendono più verso il genere GdR. Un sacco | 


luppato: DOES 0i0] 
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Valhalla apre le porte al un nuo 
vo gentre di venture per Amb. 
rì rafica ga, un genere che ha molto da 
orale offrire. Purtroppo, questo primo 

titolo a opera della Vulcan | 

Software pecca di alcune imper- [NB 
fazioni che però vanno assott. | 


stra quello dell'effetto delle pozioni magiche (segnala. nere blocceto per colpa della dizione non perfetta del . |eentenea 
cioè per quanto tempo ancora sarà attivo il potere del. | personaggio o per azioni a prima vista illogiche, Pro- 
la pozione ingerita). Le icone di controllo sono cinque prio per questo vi rimando all’apposito box, nel quale 
e cambiano a seconda della situazione in cui vi imbat- troverete alcuni aiuti per il primo livello, in attesa in 
tete: servono per esaminare lo spazio circostante, per una prossima pubblicazione della soluzione comple- 
raccogliere gli oggetti, per agire sull'oggetto che avete ta. In complesso si tratta di un inizio alla grande per 


si muove il personaggio potreb: 
be infastidire, così come il fatto 


min 


davanti, per muovere il personaggio, ecc. Se si preme la Vulcan, che acquista ancora più valore se pensate i Lita nio eos] 
il joystick verso l'alto, si può accedere agli oggetti con- che i lavori sono iniziati appena a febbraio e che in || staltato su K fresa sea] 
tenuti nell'inventario e le icone di azione cambieran- questi sei mesi ci hanno lavorato solo due persone: vello). L'unico 
no di conseguenza. una per codice e grafica e un’altra per la trama e per || POCHI silrerieatà ARAN a 
Il gioco si sviluppa su quattro livelli, ognuno carat- la progettazione, più un tcam esterno per le musiche oco chiara, mont: GIOTO TRS 


terizzato dalla propria ambientazione, colmi di enig- e gli effetti. parte fond SISSI 212000 praticamente irrilevanti 
mi da risolvere che vi terranno occupati per diverse i : 
settimane. Alcune volte, però, mi è capitato di rima- Paolo Verri 


Gli ambienti sono ben costruiti e superare i quattro livelli non è af- 
fatto facile: dovrete avere pazienza! È | 
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<ome potete notare da 
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Serie A - Fantacalcio: Lt. 25.000 ilcioco Di bELLo DEL MONDO, x 
Registro Elettronico: Lt. 35.000 DOPO IL CALCIO! 3% 

Fantagoal: Lt. 69.900 

Serie A - Fantacalcio+Fantagoal: Lt. 85.000 

Per gli ordini: effettuate il versamento della cifra com- 
plessiva + Lt. 2000 per spese di spedizione sul CCP 
n°17200205 intestato a Studio Vit, via Aosta 2, 20155 
Milano, spedite copia lla ricevuta con il vostro 
nome, cognome e indirizzo a Studio Vit e riceverete il 
materiale direttamente a casa. 

Per informazioni: Studio Vit 

tel. 02/313166, fax 02/33104726 


PIEMONTE 

Alba (CN) - Centro Gioco Educativo - via Pertinace, 3 
Alessandria - Gioco - via Mazzini, 38 

Asti - Centro Gioco Educativo - via Q. Sella, 3 

Biella (VC) - Camelot - via Pietro Micca, 33 

Biella (VC) - Hobbyland - via Bertodano, 1 

Casale Monferrato (AL) - Riposio Giochi - via Roma, 181 
Cuneo - Centro Gioco Educativo - Contrada Mondovi, 22 
Cuneo - Centro Gioco Educativo - via Carlo Emanule, 20 
Rivoli (TO) - Centro Gioco Educativo - via Rombò, 35/H 
Savigliano (CN) - Città del Sole - via Mazzini, 21/23 


Torino - Centro Gioco Educativo - c.so Peschiera, 160 
Torino - Games Center - via Lagrange, 15 

Torino - Girotondo Tre - c.so Somelier, 33 

Torino - Libreria del Salone - via Roma, 80 

Torino - Libreria Feltrinelli - p.zza Castello, 9 

Torino - Libreria Rizzoli - via S. Teresa, 2/b 

Torino - Libreria Zanaboni - c.so Vittorio Emanuele, 41 


LOMBARDIA 

Bergamo - Città del Sole - via Paglia, 9 

Bergamo - Polaris - via Moroni, 84 

Brescia - Cartolibreria Duca Maurizio - via Lamarmora, 72 
Como - Magazzini Mantovani - via Plinio, 11 
Cremona - New Model - c.so Mazzini, 79 

Desenzano (BS) - Mega Byte - via Castello, 1 

Desenzano (BS) - Pegaso Models & Toys - via Roma, 32 
Lecco (CO) - Cattaneo Luigi - via Roma, 52 

Mantova - Libreria Fumettistica - via Nazario Sauro, 8 
Milano - Camelot - via Piacenza, 24 

Milano - Giochi dei Grandi - TRIA sas - via Melzo, 36 
Milano - Giochi dei Grandi - via Santa Tecla, 8 
Milano - Johnny Reb - via Roncaglia, 18 

Milano - La Borsa del Fumetto - via Lecco, 16 

Milano - Libreria Cavour - p.zza Cavour, 1 

Milano - Libreria dello Sport - via Carducci, 9 
Milano - Libreria Feltrinelli - so Buenos Aires, 20 
Milano - Libreria Rizzoli - Galleria V. Emanuele, 79 
Milano - Messaggerie Libri - via Carcano, 32 

Milano - Messaggerie Paravia - c.s0 Matteotti, 3 
Milano - Messaggerie Solferino - via Solferino, 22 


Milano - Pergioco - via San Prospero, 1 
Milano - Stratelibri - via Paisiello, 4 
Monza - Città del Sole - via Carlo Alberto, 33 
Monza - Hyperion - via Bergamo, 20 


Morbegno (50) - Città del Sole - vicolo Colombo 


Seregno (MI) - Città del Sole - via Garibaldi, 34 


Sesto San Giovanni (MI) Tarantola Roberto - via Roma 7 
Varese - Città del Sole - via Avegno, 15 

VENETO 

Este (PD) - Marchetto - p.zza Trento, 28 

Mestre - Didattica e Ufficio 80 - via Cappuccina, 46/C 
Mestre - Nido del Drago - via Palazzo, 50 

Padova - Città del Sole - via 5. Martino e Solferino, 102 
Padova - Libreria Feltrinelli - via S. Francesco, 7 
Verona - Giochi dei Grandi - via Cantore, 15/8 

Vicenza - De Bernardini - p.zza delle Erbe, 13 

Vicenza - Dreem Master - Contrà San Marco, 38 


TRENTINO ALTO ADIGE 
Trento - Giochi Creativi - via Calepina, 36 
FRIULI VENE 
Gorizia 
Gorizia 


1A GIULIA 
Giocolandia - via Buonarroti, 6/8 

Faidutti Libri S. Paolo - via Oberdan 6/22 
Pordenone - Cartolibreria Universale - via Penne Nere, 1/8 
Pordenone - Il Barone Rosso - via Colonna, 12/A 
Sacile (PN) - Elefantino Rosa Model - via Dante, 26 

S. Daniele del Friuli (UD) - Storn Centre - via Di Mezzo, 7 
Trieste - Euromodel - via Conti, 16 

Trieste - Orvisi - via Ponchielli, 3 

Udine - Città del Sole - p.zza S. Cristoforo, 14 


LIGURIA 
Chiavari - Libreria La Zafra - via Martiri della Liberazione 36/2 
Finale Ligure (SV) - Libreria Cento Fiori - via Ghiglieri, 1 
Genova - Centro Gioco Educativo - via Santa Zita, 8/rosso 
Genova - Dice & Dragons - Salita del Fondaco, 6/R 


Genova - Libreria Feltrinelli - via XX Settembre, 231/233 
Genova - Libreria Inter.ale Di Stefano - via CR. Ceccardi, 40/r 
San Remo (IM) - Pon Pon - via Matteotti, 140 

Savona - Cartlolibreria Arianna - via Verdi, 8/r 

Savona - Libreria G.B. Moneta - via P. Boselli, 8/rosso 


EMILIA ROMAGNA 
Bologna - L'Awele - Strada Maggiore, 17 

Bologna - Libreria Feltrinelli - p.zza Ravegnana, 1 
Bologna - Libreria Nanni Arnaldo & C. - via Musei, 8/a-b-c 
Bologna - Libreria RCS Rizzoli Libri - via dei Mille, 12 
Bologna - Messaggerie Cappelli - via Farini, 6 
Bondeno (FE) - Il Giocattolo - p.zza Garibaldi, 41 
Cervia (RA) - Città del Sole - v.le dei Mille, 30 


Faenza - Città del Sole - Voltone della Molinella 
Faenza - Re Artù - via Pasolini, 3 

Ferrara - Città del Sole - via del Podestà, 3 

Forlì - Dado e Dada - Centro Commerciale Porta Ravaldino 
Forlì - Libreria Cappelli - c.so della Repubblica, 54 
Forlì - PTB Giocattolo - c.so Repubblica, 134 


Imola (80) - Al Giocattolo - via Aldrovandi, 16 
Modena - Idea Giochi - via Tomaso Badia, 16 
Modena - Orsa Maggiore - p.zza Matteotti, 20 


Parma - Fiaccadori srl - via al Duomo, 8/a 

Parma - Giocapiù - via Farini, 48 

Parma - Hobby Center - via Torelli, 1 

Parma - Lettoriletto - Borgo Felino, 54/A 

Parma - Libreria Feltrinelli - via della Repubblica, 2 
Piacenza - Casa del Giocattolo - via Cittadella, 10 
Ravenna - Stelle e Striscie - via Roma, 178 


Reggio Emilia - Bajaland - via Sforza, 7 

Reggio Emilia - Città del Sole - via Franzoni, 6/8 
Rimini - Città del Sole - Porta Gregorio da Rimini, 13 
Rimini - Emporio di G. Brigliadori - via Gambalunga, 50 


MARCHI 
Falconara (AN) - Mondo Piccino 
lesi (AN) - L'Albero dei Sogni - cs0 Matteotti 
Pesaro - Cico Hobby - c.so XI Settembre, 35 
Pinerolo (RA) - Centro Gioco Educativo - via Lequio, 58 
Recanati (MC) - Ogni Diletto e Gioco VA 
Senigallia (AN) - Fanta via Marchetti, 67 
Urbino + Supermarket del Giocattolo - via Vittorio 
Veneto, 41 


via Nino Bixio, 18/A 
105 


Via Roma, 
Giochi 


ABRUZZI 


Pescara - Città del Sole - v.le Regina Margherita 


TOSCANA 
Firenze - Bookstop - v.le dei Mille, 85/R 

Firenze - Città del Sole - Borgo Ognissanti, 37/1 
Firenze - Libreria Feltrinelli - via dei Cerretani, 30 


Firenze 
Firenze 
Livorno 
Massa 
Monsummano Terme (Pt) 
Pisa - Libreria Feltrinelli - c.so Italia, 117 
Prato - Libreria Il Gufo - via dei Tini, 114 
Siena - GI & Co. - via Camoglia, 111 

Siena - Libreria Feltrinelli - via Banchi di Sopra, 
Siena - Messaggerie Bassi - via di Città, 6/8 
Viareggio (Lu) - Libreria della Versilia - via Cesare Battisti, 70 


Messaggerie Seeber - via Tornabuoni, 68/1 
Stratagemma sdf - via Alfani, 34/36R 
Dragon's Laîr - via Garibaldi, 44 

L'Antro del Drago - via Angelini, 18 

Lapardì - v.le Martiri, 18/20 


64/66 


UMBRIA 
Perugia - Brama - via Cortonese, 1/E 
Terni - Babylandia - via Orazio Nucola, 7 


LAZIO 
Frosinone - Arkham - via Tiburtina, 52/54 
Latina - Cartolibreria Isonzo - via Priverno, 3 


Roma - Anapo - via Nemorense, 37/C 
Roma - Baby's Store - v.le XXI Aprile, 56/64 

Roma - Città del Sole - via della Scrofa, 65 

Roma - Coorte Tiberina - via Conte Verde, 45/A 
Roma - La Macchina del Tempo - via Tarquinio Prisco, 50 


Roma - Libreria Feltrinelli - l.go Torre Argentina, 5/a 
Roma - Libreria Feltrinelli - via del Babbuino, 39/40 
Roma - Libreria Feltrinelli - via V.E. Orlando, 84/86 


Roma < Libreria Rizzoli - |.go Chigi Galleria Colonna 
Roma - Magic Scroll - v.le Appio Claudio, 220/222 
Roma - Marzi Otello - p.zza Filippo Carli, 4 


Roma - Messaggerie Modernissima - via della Mercede, 43/45 


Roma - Messaggerie Paravia - p.zza dei SS Apostoli, 59/65 
Roma - Roma Giochi - via degli Scipioni, 109/111 
Roma - Strategia & Tattica - via del Colosseo, 5 
Viterbo - Apriti Sesamo - via della Sapienza, 1 


CAMPANIA 


Napoli - Città del Sole - via Kerbakker, 46 
Napoli - Effetto Gioco - via Solimena, 37 

Napoli - Gioco e Strategia - Salita Arenella, 22/d 
Napoli - Guida Merliani - via Merliani, 118/120 
Napoli - Il Mondo di Camelot - p.zza Olivella, 19 
Napoli - Libreria Feltrinelli - via T. d'Aquino, 70 
Napoli - Libreria Guida 2 - via Merliani, 118 


Salerno 
Salerno 


Free Time - via Clemente Mauro, 1/3 
Libreria Feltrinelli - p.zza Barracano, 3/5 


BASILICATA 
Matera - Città del Sole - via La Croce, 8 


Potenza - Città del Sole - via Vescovado, 19 
PUGLIA 

Bari - Città del Sole - via dell'Arca, 14 

Bari - Libreria Feltrinelli - via Dante, 91/95 

Brindisi - Città del Sole - p.zza Cairoli, 37 

Foggia - Città del Sole - via Valentini Vista Franco, 8 
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SISTEMA DI PAGAMENTO 


a con tanto di gestione delle risorse e sfidare uno o più avversari 


umani in rete o via modem. Urrà? 


Se la memoria non ci tradisce, di Wing Com- 
mander Armada si era sentito parlare per la 
prima volta un anno fa come di un titolo che 
avrebbe permesso di giocare la parte strategica 
della ormai leggendaria guerra che fa da sfon- 


subito varie opzioni molto succulente, almeno 
a prima vista 

WCA può essere giocato da uno, due o più 
giocatori. Due giocatori possono sfidarsi sullo 
stesso computer oppure collegandone due via 


WING COMMANDER ARMADA 


d 
ZA 


KS 


do a WCI Il titolo 
che oggi arriva sui no- 
stri hard disk presenta 
però molte più opzioni 
rispetto a quanto presa- 


modem o con un null 
modem cable, mentre le 
battaglie con più di due 
giocatori richiedono 
macchine collegate da 
una rete (come in 
Doom o Falcon 3.0). 

Il programma pre- 
senta tre opzioni di gio- 
co principali: Battaglia, 
Armada e Campagna. Nel modo Battaglia ogni 
giocatore sceglie il proprio caccia e il gioco è 


È possibile combattere uno 
contro l’altro con due caccia 
appartenenti allo stesso 
schieramento, e perfino con 
due caccia uguali, oppure 
cooperare contro un comune 
nemico gestito dal computer 


gito da quel primo an- 
nuncio. Forse questa 
scelta è stata dettata dal 
fatto che la Origin non 
ha reputato abbastanza 
stimolante un titolo totalmente privo di ele- 
e in WCA sono confluiti 
due progetti inizialmente concepiti come 
giochi separati. Sia come sia, un veloce 
sguardo al gioco e al suo manuale rivela 


menti d'azione, o for: 
essenzialmente un duello tra astronavi. Esisto- 
no dieci modelli di caccia: cinque per la Fede- 
razione e cinque per i Kilrathi, e ogni modello, 


L°) 


Ecco una delle sequenze di combai 
cando a Wing Commander Armada. 


into che potrete vivere gio- 
love sono gli X-Wing? 


È 


Una visione più ravvicinata del pianeta, Qui abbiamo costruito delle 
miniere, e stiamo iniziando a produrre risorse, 


come è lecito aspettarsi, ha prestazioni e carat- 
teristiche peculiari. Nel caso che due giocatori 
decidano di giocare su un unico computer, i 
duelli avvengono in split screen. La restrizione 
del campo visivo porta però alcuni inconve- 
nienti, come la necessità di eliminare comple- 
tamente la grafica dei due abitacoli. 

I caccia sono armati di laser e missili - que- 


sti ultimi in numero limitato - e protetti da 
scudi. La posizione degli avversari rispetto al 
caccia del giocatore viene mostrata da un ra- 
dar situato proprio nel centro del cruscotto, 


A lato, nel cuore della battaglia 
& due. La grafica è uno dei po- 
chi punti positivi del gioco. 


PROVE 


a lato e nella pagina prece- 
potete ammirare alcune 


delle astronavi presenti in Wing 
Commander Armada. Non sem- 
pre la varietà dei particolari rie- 

rendere un gioco interes. 
realistico. 


mentre un riquadro rosso li inquadra quando 
giungono abbastanza vicini da poter essere vi- 
sti. 

Il modo Armada e il modo Campagna sono 
fondamentalmente identici. L'unica differen- 
za è che nel modo Armada si combatte in un 
settore e l’obiettivo è la distruzione della por- 
tanavette avversaria, mentre nel modo Cam- 
pagna si combatte su tutta la galassia, e 
l’obiettivo è la conquista del pianeta di origine 
del nemico. 

La fase strategica è divisa in turni, che i due 
giocatori eseguono contemporaneamente. La 
struttura di gioco è quasi minimalista: la galas- 
sia è formata da una serie di pianeti collegati 
da “linee iperspaziali”. Ogni pianeta produce 
risorse a partire dal momento in cui vengono 
create delle miniere e può produrre astronavi 
dal momento in cui vi viene installato un sito 
di costruzione. Quando due gruppi di astrona- 
vi nemiche si incontrano si può giocare il duel- 
lo oppure risolvere la battaglia affidandosi a 
delle routine di combattimento rapido. 

Il gioco, fondamentalmente, è tutto qui. Le 
annotazioni tecniche includono tempi di cari- 
camento da hard disk molto lunghi e il passag- 
gio della grafica a poligoni pieni con superfici 
in bitmap per quanto riguarda le astronavi. 

L'aspettativa che accompagna WCA si tra- 
sforma, così, ben presto in una sonora delu- 
sione. Era da anni che una ditta così prestigio- 
sa non produceva un gioco così privo di spes- 
sore. Certo, giocare in più persone contempo- 
raneamente è divertente, ma anche rubamaz- 
zo lo è, perché permette di passare un po' di 
tempo libero con un amico. Più giochi medio- 
cri messi insieme non fanno un gioco decen- 
te, ma solo una raccolta di giochi mediocri. 


Vincenzo Beretta 


Se avete sempre sogna- 


to di partire per il cosmo a bordo del vostro caccia armato di tutto 
punto, non c’è niente di meglio, attualmente in commercio, di X- 
Wing e TIE Fighter, i due capolavori della LucasArts che vi lanciano 
a velocità iperspaziale nell’universo di Guerre Stellari. Elite 2 vi 

È mette nei panni, leggermente più tranquilli di un mercan- 
(:-] te-pirata-avventuriero delle stelle impegnato a costruire 
la propria reputazione in un universo pieno di opportu- 


SU 


SCHERMO 


Genere Azione/Strategia 
Casa Electronic Arts 
Sviluppatore Origin 


+ Astronavi fi- 
nalmente a 
tutto tondo, e 
non rappre 


* Gli scont 
spaziali si ri 
solvono In un 
rincorrersi per 
lo schermo. 

+ La parte stra 
tegica è noio- 


* Due giocato. 
ri possono 
competere sul 
lo stesso com- 
puter. 


Versioi 


Wing Comman- 
der Armada 


supporta tutte le schede 
sonore più comuni. 
cessore minimo richiesto 
per giocare è un 386 SX a 
25MHz, con 4Mb di RAM, 
ma le routine grafiche so- 
no abbastanza fluide, e 
non si notano rallenta- 


K VOTO 
700:. 


12345678910 


La cosa grave è che ciò avviene 
<on un gioco che dovrebbi 

re alto uno dei vessi 
gin - l'universo di Wing Com- 
mander. Non ho idea di come la 
società di Lord British abbia po. 
tuto produrre e pubblicare un 
gioco paragonabile alle produ- 
zioni di serie B delle ditte di 
software minori, ma purtroppo 
il fatto in sé non si discute. A 
parte la possibilità di sfidare de- 
gli amici (ma io, se avessi una re- 


te, personalmente giocherei a 
Doom e a Falcon 3.0) c'è ben po- 
quisto; anche da parte dei fan 
più sfegatati di Wing Comman- 
der. Origin, per la seconda volta: 
ma cosa combini? 


WCA che ne consigli l'ac- 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


oppure sui vecchi classici Spaceward Ho! ed Empire 
Deluxe, entrambi della New World Computing. 


PROVE SU 


L'eroe del gioco, questa volta, è un pover'uo- 
mo delle caverne trasportato ai nostri giorni, 
non si sa bene per quale motivo, dall’esperi- 
mento di un gruppo di scienziati malvagi. Il 
troglodita, armato soltanto di una clava, co- 
me nei migliori luoghi comuni, e vestito 
con un’improbabile camicia rossa e altret- 
tanto improbabili jeans e scarpe da ginnasti- 
ca, deve, naturalmente, aprirsi la strada at- 
traverso numerosi li- 
velli (divisi in mondi, 
ma guarda un po'...), 
fra bonus di vario ge- 
nere, mostri agguerri- 
ti, piattaforme semo- 
venti, ponti pericolan- 
ti e tutti gli elementi 
classici che potete facilmente intuire. 

Come già detto nell’introduzione, questo 
Kid Vicious deve moltissimo al capolavoro 
delle grande “S”: come lui, infatti, il nostro 
uomo preistorico corre velocissimo attraver- 
so i livelli e le piattaforme, deve raccogliere 
un certo numero di oggetti per aprire la por- 
ta di fine livello e accedere a quello successi- 
vo e può saltare roteando la clava, diventan- 
do invulnerabile e distruggendo tutto quello 
che trova sul suo cammino. 

Sono tutte caratteristiche che, sicuramen- 
te, chiunque di voi potrà facilmente ricolle- 
gare ai giochi della serie di Sonic, anche solo 
dopo averci giocato per cinque minuti. 
Niente di male, per carità: il mondo dei vi- 
deogiochi è sovrappopolato da cloni di qua- 
lunque tipo, soprattutto in generi inflazio- 
nati di titoli più o meno discutibili come i 
giochi di piattaforme, gli sparatutto o i pic- 
chiaduro, ma è anche vero che un gioco di 
piattaforme con una tale velocità, una simile 
fluidità di scrolling e una grafica talmente 
simile allo standard “da console”, su 
un’Amiga non è certo facile vederlo ed è, 
quindi, sempre interessante, soprattutto 
per quelli di voi che apprezzano in mo- 
do particolare questo genere. 


e noi felici amighisti abbiamo sempre invidiato i 
possessori di Sega Mega Drive per l’idolo dei giochi a piattaforme, Sonic 
il Porcospino, ora potremo consolarci con il nuovo titolo della Magnetic 
Fields, che ne ricalca fortemente lo schema di gioco. 


Non si può certo parlare 
male di un gioco come Kid 
Vicious, soprattutto 
perché nel panorama 
dei videogame Amiga 
è una perla abbastanza rara 


SCHERMO 


Il gioco, come abbiamo già accennato, si 
divide in diversi mondi, ognuno dei quali è 
a sua volta diviso in tre livelli più un livello 
bonus finale che vi permetterà di accedere 
alla password per ricominciare il gioco dal 
punto in cui eravate arrivati prima di inter- 
rompere. 

Mondo dopo mondo, Kid Vicious (questo 
il nome, come avrete sagacemente intuito, 
del giovane cavernico- 
lo) dovrà arrivare fino 
al centro scientifico 
dei cattivoni per rag- 
giungere la macchina 
del tempo e tornare, 
felice e contento, al 
suo Neolitico. Ogni li- 
vello deve essere superato entro un certo 
tempo limite (alla fine del quale perderete 
una vita) e, come in Sonic, dovrete racco- 
gliere un certo numero (sempre diverso e 
indicato all’inizio del livello stesso) fiori, di 
funghi rossi e velenosi o di altri oggetti, in 


Qui di fianco potete notare una del- 
le simpaticissime (e intelligentissi. 


naggio principale. | font 
potete vedere da queste immagini, 
sono molto ben disegnati e colorati 
© sfruttano un fondale in copper. 


Ecco il sotto gioco che dovrete super 
tratta di una versione riveduta di Breakout con tanto di bonus. 


lla fine del primo mondo si 


ll secondo mondo, ambientato in un'insalubre zona devastata 
dall'inquinamento, ha al posto dei fiori dei funghi rossi e velenosi. 


PROVE SU SCHERMO 


modo da aprire il portale. I nemici, natural- 
mente, faranno di tutto per ostacolarvi, ten- 

tando di venirvi addosso o sparando. Per K VoTo 
difendervi potrete saltare, roteando la vo- 
stra mazza, oppure consere fino al mne ssE nie 8 2 5 FARE 
mo della velocità e poi mettervi a “scivola a 

re” ruotando sul terreno (mossa che ha un |. Sviluppatore Magnetic Fields MENTE Rd CALI 


effetto analogo a quella precedente: render- 


vi invulnerabili ai colpi nemici e contem- 
poraneamente uccidere gli avversari). Alcu- 


ni elementi sono davvero molto simpatici, Divertente a stanca lori 
il si i i i nea ganto |. Ginalt roblema di recensire un nuo: 
come il sistema di movimento che tiene «Molto veloce «Molto diffici- buia 
Sr e Tudo ppi +0 gioco di piattaforme, per 
conto dell’inerzia più o meno forte a secon- sUngioco di livelli qualunque macchina, è ri 


orme. scoprire gli elementi caratteristi 


da della velocità a cui vi state muovendo e 
il fatto che quando saltate potete rimanere 
in volo a lungo continuando a colpire av- 
versari 0 fiori. 

La grafica dei livelli è realizzata con molta 
cura e il sonoro, sebbene non eccelso, rie- 
sce a commentare efficacemente l’atmosfe- 
ra delle varie sezioni... Non si può certo par- 
lare male di un gioco come Kid Vicious, so- 
prattutto perché nel panorama dei videoga- 
me Amiga è una perla abbastanza rara, tut- 
tavia una tale mancanza di originalità e di || Arene prestazioni | [AMSA 


innovazione fa un po’ storcere il naso a chi, piattaforma e, se 
vogliamo trovare il pelo 


ci del gioco, le particolarità che 
o distinguono dalla marea di al- 
tri titoli iti 
che continuano a uscire instan- 
cabilmente. In questo caso, pi 

è ancora più difficile perché 
tratta di un clone praticamente 
dichiarato di Sonic “the 
gehog della Sega", sia nel con. 
copt di base che nell 

nei movimenti del pers 
principale. Purtroppo Kid Vicious 
non ha la simpatia né i colpi di 
genio di Sonic, tuttavia riesce a 
colmare una lacuna nel pano: 
ma di giochi per Amiga propo- 


lutamente 


come inevitabilmente noi della redazione, nell'uovo, uno dei parti- CURVA INTERESSE PREVISTO 
do a ; PARA colari più brutti del gioco, 
avendo l’occasione di vedere titoli per le stranamente, è proprio lo 
i, 10 i ò z sprite del personaggio 
piattaforme più svariate non può non fare i Drciale tropno tigito è 
dovuti paragoni. Sonic per Amiga non era || dotato di pochi frame di 
sini ‘animazione. Il parallasse 
ancora stato fatto e, con tutta probabilità, sui vari livelli e il numero 
non verrà fatto mai, quindi un'iniziativa di || Moie een Sono 
questo genere è sicuramente da incoraggia- || danno una grande profon- 


re... d’altra parte, uno sforzo di fantasia in 
più sarebbe stato sicuramente molto ap- 
prezzabile. Per concludere, Kid Vicious è un 
gioco che gli amanti del genere, possessori 


di Commodore Amiga, dovrebbero sicura- 
mente acquistare... Lo consigliamo in modo 
particolare ai veri esperti e veterani del ge- 
nere, dato che il livello di difficoltà è parti- 
colarmente elevato fin dai primissimi livelli 
di gioco. 


Yuri Abietti 


Se siete degli amanti e dei veri intenditori dei giochi di piattaforme, 


soprattutto quelli con un concept, sia nella grafica che nella giocabi- 


lità, tipico dei prodotti per le varie console, non potete certamente 
perdervi tutti i titoli della serie di James Pond, in arte Robocod, arri- 
vati a feno episodio poco tempo fa con un sequel che si è meritato Lasi 
un 800 su K 61. L’originalità e il senso dell'umorismo con 
cui sono infarciti questi titoli sono unici e li rende dei pic- 
coli capolavori per l'home computer di casa Commodore. 
Altri titoli consigliati possono essere sicuramente Mr. 


Nutz Hoppin' Mad della Ocean, un platform che vede pro- 


tagonista uno scoiattolo, e Brian the Lion della Psygno- 


Ecco il nostro caro Kid Vicious mentre si lancia in una parabola 
vertiginosa roteando come il caro e vecchio Sonic! S 


sis che, invece, ha come eroe un leone dotato di super poteri. 
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PROVE SU 


opo la sbornia della 
kermesse mofidiale e, soprattutto, 
dépo'l’amaràSFonfitta degli azzurri 
iftfinale, d&bito che qualcuno 


abbia ancora voglia di videogiocare 
con titoli calcistici ispirati ai 
mondiali... 


Wl giocatore italiano si prepara a bat 
dalle immagini il gioco sembrerebbe 


e di collo pieno. A giudicare 
cezionale, ma la giocabilità... 


Se leggere una recensione su un gioco di calcio ispita- 
to ai mondiali, due mesi dopo la loro conclusione, vi 
fa venir meno, pensate a come mi possa sentire io che 
la scrivo dopo appena una settimana! AI di là delle de- 
lusioni personali, un gioco di calcio di questo tipo non 
ha nessuna possibilità di successo se non si presenta 
con qualcosa di davvero affascinante, capace di coin- 
volgere tutti gli appassionati e trascinarli in un diverti- 
mento NUOVO. Ci vogliono innovazioni radicali, ele- 
menti nuovi e proiettati verso il futuro. 

Per la Infrogames questi elementi sono senza dub- 
bio quelli che riguardano la realtà virtuale, dato che il 
suo coraggioso titolo si fonda su una visuale in prima 
persona, vista già in un paio di titoli alcuni anni fa, ma 
presto abbandonata perché 
giudicata poco adatta ai 
tempi. In realtà di virtuale 
c'è davvero poco, perché 
l’unica cosa che cambia ri- 
spetto ai titoli più dassici è 
l'inclinazione dell'ipotetica 
telecamera, che riprende le azioni di gioco all'altezza 
dei giocatori. Infatti non ci sono cambi di angolazioni, 
ma solo spostamenti di posizione, i cui unici effetti 
positivi sono quelli di far sentire il giocatore più vicino 
ai suoi calciatori. 

Detto così suona quasi come poco rilevante, ma ef: 
fettivamente, nonostante la sua estrema semplici! 
questa visuale regala qualche attimo di emozione, 
di immersione totale nella lotta sul campo verde. 
In aggiunta vi è la possibilità di giocare entrambi i 


SCHERMO 


(ha 


MOLO 
III LILI 


Ogni tiro, ogni passaggio, 
insomma ogni intervento 
di gioco risulta poco 
iionco e per giunta 
un tantino tardivo 


tempi nella direzione di attacco preferita, il che si 
ca annullare la frustrazione causata dall'impossi 
di vedere i propri compagni di squadra quando si at- 
tacca verso il basso. Sempre con l’obiettivo di attenua- 
re l'entità di questo genere di problemi, in un angoli 
no superiore dello schermo è possibile avvalersi di un 
utilissimo radar. Purtroppo 
c'è qualcosa che rende poco 
longeva questa impostazio- 
ne ben studiata e ottima- 
mente realizzata, parlo del- 
la giocabilità e dell'intero si- 
stema di controllò. 

Sono convinto che all’inizio a tutti possa sembrare 
immediato e semplice, ma bastano solo alcuni minuti 
per accorgersi di una certa insufficienza e approssi- 
mazione presente e incombente sui vari comandi. Se 
da una parte non è bastato un joystick a due tasti per 
conferire al giocatore una scelta di gioco libera e fun- 
zionale, dall'altra ogni tiro, ogni passaggio, insomma 
ogni intervento di gioco risulta poco efficace e per 
giunta un tantino tardivo. Questo vuol dire che i pas- 
saggi sono spesso imprecisi, i tiri sono troppo prevedi- 


bili e i tackle scivolati poco efficaci. L’ottima velocità di 
gioco, inoltre, è continuamente interrotta dai contra- 
sti, che risultano quasi sempre devastanti. 

Alla luce di tutto ciò, è facile capire come ai più esi- 
genti un gioco del genere possa dare poche soddisfa- 
zioni e poche emozioni. Tuttavia sul piatto positivo 
della bilancia vanno messe tutte le opzioni e le scelte 
che garantiscono un minimo di preparazione strategi- 
ca dell'incontro, e quindi la selezione della formazione 
in base agli ormai onnipresenti parametri di persona- 
lizzazione dei calciatori, la scelta del modulo di gioco e 


Gi CALO NINE 


Data 


HE Scegliete la vostra squa 
[came | 


La scelta della squadra ci mette a disposizione tutti i team del mon- 
diale più alcune squadre di nome che non si sono qualificate. 


Battiamo la punizione cercando di scavalcare la b arriera. L'effetto 
grafico è decisamente notevole, molto televisivo. 


La sezione della 
preparazione del 
match fornisce i 
mezzi per imposta- 
re a tavolino il pro- 
prio stile di gioco. 
Si possono sele- 
zionare gli undici 
titolari e i quattro 
panchinari da una 
lista di quindici giocatori, tutti indicati 
con il proprio nome reale. Ovviamente 
questa prima decisione è in funzione di- 
retta delle cinque caratteristiche di 
personalizzazione. In secondo luogo vie- 
ne data l'opportunità di scegliere un 
modulo di gioco tra i cinque presenti e, 
a detta del manuale, più diffusi, vale a 
dire 4-4-2, 4-3-3, 5-4-1, 3-4-4 e 5-3-2. 
Infine è possibile definire la propensio- 
ne tattica dell’intera squadra, deciden- 
do se questa deve giocare in attacco, 
in difesa o in equilibrio tra i reparti. 


Mini 


PROVE 


dell’atteggiamento tattico dell'intera squadra. Inoltre 
non è affatto da trascurare la possibilità di cambiare la 
composizione dei sei gironi mondiali e di inserire le 
sei grandi escluse (Giappone, Francia, Inghilterra...). 
Per tornare all'essenza principale del gioco e anche 
per rivalutarne la qualità, bisogna necessariamente 
passare per la sua realizzazione tecnica. In primo luo- 
go c'è da elogiare l'impostazione visiva, curata con 
molta attenzione. Questa visuale è sicuramente spetta- 
colare, ma è anche dannatamente difficile da realizza- 
re in maniera convincente. Si pensi a un gioco con vi- 
sta dall'alto o laterale; ebbene, la fetta di campo inqua- 
drata è sempre una frazione ridotta dell'intero rettan- 
golo di gioco. Si pensi ora al gioco in questione; la tele- 
camera inquadra sempre quasi tutto il campo nella 
sua profondità, cosicché la ricostruzione grafica è in 
continuo lavoro per fornire i vari effetti di avvicina- 
mento e allontanamento della porta. Anche le anima- 
zioni dei giocatori sono credibili, con il risultato che le 
partite assumono un realismo di buoni livelli. In se- 
condo luogo, e a sottolineare l’attenzione prestata alla 
cura della realtà simulata, gli effetti sonori dei rimbalzi 
del pallone e degli sforzi dei giocatori sono stati infar- 
citi di urla, cori e suoni da stadio. 
A questo punto non resta che sganciare il fermo della 
bilancia e osservare con grande sconforto che pende 
decisamente dalla parte 
negativa, quella cioè che 
non rende merito agli 
sforzi dei programmatori 
e che fa risultare molto 
difficile un eventuale ac- 
quisto da parte degli ap- 
passionati del genere. 


Antonio Loglisci 


{| cero al dinosauro di nome International Soccer Challen- 


Il titolo più recente di questo genere è il nostrano 3D World Soccer 
della Simulmondo. Il gioco per Amiga era più lento, dava poca li- 
bertà di azione, ma vantava un sistema di controllo originale e par- 
ticolarmente efficace. Se volete addentrarvi nell'oblio e cercare i 
pionieri di questa visuale bisogna arrivare al glorioso | Play 3D Soc- 


| ge. Tuttavia, se preferite un titolo fresco, realistico, gra- 
ficamente esplosivo e sufficientemente giocabile potete 
tranquillamente acquistare l'ottimo 

", ormai da tutti riconosciuto come la più spet- 
Î tacolare delle simulazioni calcistiche. 
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appassiona 
bili e così esigenti 
giocare un titolo ispirato ai re. 
centissimi mondi 


‘ > schetti ad 
\X alta densità, 

> _ supporta la 
SoundBlaster 

con dei buoni effetti so- 
nori e delle musiche rea- 
lizzate con un Tracker a 4 
tracce. L'aggiornamento 


della grafica è buono an- 
che su macchine non ve- 
locissime. Dal punto di vi- 
sta della programmazione 
non ci si può lamentare. 


il proprio salvadanaio? 
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più affollate non sono da 
escludersi dei rallenta- 
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Uualche mese fa, precisamente il 6 giugno, è stato comme- 
niorato il cinquantenario dello sbarco alleato in Normandia - il cosiddetto 
D-Day. Possibile che un'occasione così ghiotta sia sfuggita agli sviluppa- 
tori? Certò che no, e una casa del calibro della Impressions si è lanciata 
in picchiata sull’occasione. 


Il titolo di questo prodotto è già molto eloquente: si 
tratta di un wargame che copre, per mezzo di tre sce- 
nari, il periodo che va dal 6 giugno 1944 (giorno 
d'inizio della colossale Operation Overlord) al 3 mag- 
gio del 1945 (giorno della caduta di Berlino). Nel pri- 
mo scenario infatti viene trattato il periodo dello 
sbarco e l'invasione della Francia, nel secondo le va- 
rie battaglie fino alla libe- 
razione di Parigi e nel ter- 
20 l'espansione in Europa 
fino alla conquista di Berli- 
no. 

Tutti avvenimenti storici 
che, nella realtà, si sono ve- 
rificati ma che in D-Day so- 
no naturalmente posti a livello ipotetico. È infatti pos- 
sibile scegliere di comandare lo schieramento alleato 
(in questo caso bisogna arrivare a certe condizioni di 
vittoria senza comunque seguire necessariamente ciò 
che è avvenuto storicamente) oppure l'esercito te- 
desco (il cui scopo è quello di contrastare lo sbarco 
impedendo l'espansione degli alleati in Francia). 


La ricchezza di dettagli 
nel gioco è molto buona 
e soddisferà sicuramente 

anche gli appassionati 

più esigenti 


Ferme restando le condizioni di partenza dei tre 
scenari (che sono storicamente corrette ma che, per 
sperimentare qualcosa di alternativo, possono anche 
essere alterate) la Storia (con la S maiuscola) è tutta 
da costruire, cercando di rivivere gli eventi reali op- 
pure di inventare nuove strategie. 

Il gioco presenta subito alcuni punti a suo favore: la 
grafica è ottima e sfrutta in 
maniera più che sufficien- 
te la EGA (in fondo stiamo 
parlando di un wargame) 
permettendo di avere sullo 
schermo icone piccole ma 
dettagliate ed inoltre non è 
solamente un gioco strate- 
gico ma permette di intervenire tatticamente su ogni 
battaglia. D-Day fa infatti parte della serie Micro Mi- 
niatures (la stessa di The Blue & The Gray) in cui è 
possibile, nel caso si voglia dedicarsi di più all'aspetto 
strategico globale della campagna, risolvere automa- 
ticamente le battaglie oppure partecipare a ogni sin- 
gola schermaglia, controllando personalmente in 


Bonn non è certo incustodita e sarà molto difficile riuscire ad espu- 
gnaria. | tedeschi hanno infatti fortificato l'accesso alla città con mu: 
ra di comento e bunker. 


= n pane 1) 


Ed eccola qui la nostra povera Italia! Anche se presente però non 
avrà di certo un ruolo determinante nel gioco. 


PROVE 


SU SCHERMO 


ovo cer 
| fe ca] 
(I 
|| den dr ni 
Ì F--|-I 
vo tra 604 
gen PA 
Dis sy 
srum_OR) 
de E cr 


battaglie 
fantasy. 


tempo reale le varie unità rappresentate da miniature 
animate. In ogni momento, inoltre, è possibile so- 
spendere la battaglia per variare gli ordini impartiti. 
In questa modalità il livello di dettaglio è veramente 
elevato e anche se non si ha il controllo sul singolo 
uomo (ogni miniatura rappresenta infatti una quan- 
tità variabile di uomini, onde evitare di impiegare an- 
ni per risolvere una singola battaglia, vista l'entità 
delle forze in campo) la sensazione di controllo è dav- 
vero completa. 

Si possono controllare tutte le unità contempora- 
neamente (per ordini di spostamento, ad esempio), 
oppure a gruppi - di gran lunga l'opzione più utile - o 
addirittura singolarmente. È possibile scegliere la di- 
sposizione delle unità del gruppo, la distanza tra le 
unità (ordine sparso, su una o due file e così via) e an- 
che gli ordini di fuoco (a comando o a volontà). Si trat- 
ta quindi di una possibilità che dà al gioco maggiore 
spessore, rendendolo più interessante e completo. 

Inoltre D-Day permette l'utilizzo del supporto aereo 
e navale (si possono pianificare missioni di bombar- 
damento o di interdizione e ottenere del fuoco di sbar- 


Se vi interessano i wargame storici e vi piace il periodo potrete 
trovare interessante Third Reich della Avalon Hill oppure, volendo 
tornare un po’ indietro nel tempo, potrete provare il non più 
recentissimo ma ancora ottimo Historyline 1914-18, Da provare, 
‘anche se non è relativo ad avvenimenti reali, il divertente Empire 
Deluxe della New World Computing. Vi sono poi il fantastico Battle 
Isle II, firmato Blue Byte, che consente di combattere le 
battaglie del futuro prossimo e Warlords II, che sembra 
programmato apposta per fare impazzire gli amanti delle 


una battaglia è possibile fermare l'azione a tutto schermo e 
vare una finestra per impartire nuovi ordini alle unità. 


ramento), fortificare delle posizioni, distruggere delle 
strutture considerate pericolose una volta cadute nelle 
mani del nemico, programmare linee di rifomimento 
e artuolare nuovi soldati in caso di gravi perdite. 

Per il resto un wargame secondo la migliore tradi- 
zione: fasi di gioco divise in turni (per la parte strate- 
gica), punti di movimento da spendere saggiamente 
per potersi spostare, zone di controllo, possibilità di 
impilare le unità (stacking), punti-vittoria assegnati 
in base alle conquiste effettuate, schermi di statistica 
sulle battaglie e sulle unità per seguire l'andamento 
della guerra e icone a volontà (tra l’altro abbastanza 
specifiche: l'aviazione, ad esempio, è costituita da ico- 
ne diverse che rappresentano caccia, caccia-bombar- 
dieri, bombardieri e bombardieri notturni!). 

Sicuramente un bel gioco che piacerà a tutti gli 
amanti dei wargame in attesa delle novità annunciate 
dalla Avalon Hill (Operation: Crusader e Beyond Squad 
Leader), mentre la parte tattica giocata con le miniatu- 
re potrà forse avvicinarlo a un pubblico che voglia en- 
trare in questo strano mondo fatto di icone in manie- 
ra non troppo traumatica. 
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mente su qualsiasi pro- 
cessore. Cifre che ne fan- 
no un gioco davvero alla 
portata di tutte le confi- 
gurazioni. 

La grafica EGA (640 x 
350 a 16 colori) si adatta 
molto bene al tipo di gio- 
co che non necessita cer- 
to delle risoluzioni e del- 
la vasta gamma cromati- 
ca di una SuperVGA (ma- 
gfarì non avrebbe guasta 
to ma bisogna pure ac- 
contentarsi) mentre il so- 
noro, non indispensabile 
ma pur sempre gradito, fa 
uso delle principali sche- 
de audio in commercio 
(AdLib, Soundblaster, 
Soundblaster Pro, Roland 
© l'immancabilo strazia- 
timpani interno). Neces- 
sario il mouse. 
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La ricchezza di dettagli nel gioco è molto buona 
(ogni unità è dotata di morale, di un parametro che 
esprime il grado di addestramento e ogni generale ha 
una propria personalità) e soddisferà sicuramente an- 
che gli appassionati più esigenti. 

Un wargame che traccia la strada da seguire in fu- 
turo: possibilità di seguire la parte strategica e tattica, 
buona ricchezza di dettaglio, ottima grafica e com- 
plessità di gioco non esagerata. 


Marco Andreoli 


Le icone che rappresentano le unità sono numerose e ben dise- 
come în ogni wargame 


gnato. Naturalmente 
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ottobre 1993 usciva per PC una nuova avventura della Info- 
com chie riusciva a vendere ben 500.000 copie. Interamente programmata su 


Magintosh èra ovvio che, prima o poi, sarebbe stata convertita anche sul com- 
putter che le diede i natali. Ora! 


In basso a sinistra possiamo vedere un esempio dell'innovativa in- 
tterfaccia di Retum to Zork, un vero passo avanti per le avventure. 


È passato ormai quasi un decennio da quando spende- 
vamo lunghe notti insonni sulle magiche avventure te- 
stuali firmate Infocom. Queste avventure, prima tra 
tutti proprio lo stesso Zork, segnarono un vero e pro- 
prio traguardo nella storia dei videogiochi. Dieci anni fa 
la grafica computerizzata muoveva i suoi primi passi e 
non si poteva certo dire adatta a creare un’ambientazio- 
ne credibile per un'avventura di grande profondità. Alla 
Infocom capirono che solo una cosa poteva sostituire in 
maniera egregia l'impossibile impatto visivo: la fanta- 
sia. Il confine tra avventura elettronica e letteratura si 
fece labile. Giocare un'avventura della Infocom era un 
po' come leggere un libro meraviglioso. 

A queste avventure seguì un interminabile periodo di 
silenzio. Solo nelle notti di luna piena si sentiva ancora 
qualche anziano videogiocatore avvinazzato, deriso dai 
giovani utilizzatori di console, illustrare le meraviglie 
del grande impero sotterraneo di Zork. 

Fino a oggi. La Infocom, acquistata e lanciata a nuovi 
traguardi dalla Activision, è tornata ad illuminare le no- 
stre tristi nottate. Retum to Zork è il seguito naturale di 
quelle insuperate avventure. 

Lanciando il gioco rivediamo, singhiozzando, le pri- 
me frasi dell'originale Zork. Sullo sfondo, magicamen- 
te, quella casa prende forma nello splendore del full 
motion video a 256 colori. Una casa dalle finestre sbar- 


gentile fanciulla non sembra averci molto in simpatia. Forse 


Questa 
l'abbiamo interrotta un po' troppo bruscamente, 


rate, tutte tranne una che è appena socchiusa. Nelle vi- 
cinanze una casella delle lettere. La apriamo e vi trovia- 
mo quel pacco dono che ci era stato annunciato in una 
lettera contenuta nella confezione, contenente alcuni 
oggetti utili per le nostre avventure. 

Veniamo a sapere che sono passati 700 anni da 
quando queste valli fecero da sfondo alle precedenti av- 
venture e qualcosa, pare, sia cambiato. Si, ci accorgia- 
‘mo subito che è cambiato quasi tutto: tutto tranne l'in- 
credibile fascino e magnetismo che ci catturò un de- 
cennio fa e ci cattura ancora. Per il resto ascolteremo 
musiche composte da vere orchestre sinfoniche nello 
splendore della più studiata stereofonia, interagiremo 
con personaggi reali, interpretati da blasonati attori di 
serials hollywoodiani e assisteremo a fluide animazio- 
ni in full motion video. Le schermate statiche nella ver- 
sione Macintosh sono state riportate alle loro originali 
dimensioni di 640x480 pixels a 256 colori. 

La scelta della parola “interazione” riguardo ai dia- 
loghi con gli innumerevoli personaggi che incontrate 
non è casuale: durante le conversazioni potrete infatti 
‘mostrarvi interessati o annoiati, arrabbiati o entusia- 
sti del vostro interlocutore e i suoi successivi inter- 
venti saranno strettamente dipendenti dal vostro at- 
teggiamento. 

Nota di merito per la nuovissima interfaccia utente 
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Qualche perplessità è data dal 
grande Impiego dell'inglese par- 
lato che rende Return to Zork 
un'avventura sfruttabile appie 
no solo da persone a 

questa lingua. Incredibile inter. 
faccia utente, sonoro eccellente, 


PITTI ATSTTTO rrete esimervi dal rituffarvi in 
di un Macintosh di fascia 
alta (dal 68030 a 25 

Mhz), ovviamente solo a 
colori e dotato di un mo- 


nitor di almeno 13 pollici CURVA INTERESSE PREVISTO 


li 

Classici). Il System 7 è 
d'obbligo come lo è un 
lettore CD a doppia velo- 
cità. Il gioco non funziona 
sui Powerbook che non 
hanno almeno una risolu- 
zione di 640x480. 

‘Sono previsti tre tipi di 
instaliazione che richie- 
dono tre quantità diverse 
di spazio su hard disk (da 
zero a 50 Mb nei due 
estremi, passando per un 
compromesso tra velo. 
cità e spazio di 3 MB). 


lenate a [È 


avventure della Infocom non po- | 


programmata nientemeno che dagli emeriti scienziati 
del Massachusset Institute of Technology (MIT) che vi 
consentirà di personalizzare la costruzione dell'azione 
a seconda degli oggetti con cui avrete a che fare. Inno- 
vativa e funzionale, questa interfaccia si rivelerà molto 
più elastica e semplice di tutte quelle utilizzate sino ad 
ora (incluse quelle di Lucas e Sierra). 

Insomma, la Infocom è riuscita a rilanciare il termine 
“avventura” ai suoi massimi fasti. Un'avventura dalla 
profondità epocale che sfrutta appieno le possibilità 
che la nuova generazione di computer e di supporti 
(ottici) ci mette a disposizione. 


nesssener 


Massimo Triulzi 


La tecnica di realizzazione del gioco è quasi perfetta, l'unione: 
fra grafica renderizzata e digitalizzata è ottima. 
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\ecentemente 


, Presidente e 
enerale della 2oth 
ha deciso di 

do; ‘ollywood in 
favore di Silicon Valley, dove è 
andato a dirigere la Crystal 
Dynamics, la softhouse di 
Crash ‘n Burn e The Horde. Si 
tratta dell’ennesimo segnale 
della convergenza in atto fra 
industria del cinema e del 
videogame. 


In questa tendenza, di matrice prettamente ame- 
ricana, il 3DO sembra destinato a ricoprire un 
ruolo di spicco, grazie alle grandi potenzialità 
della tecnologia CD ROM, che permette di im- 
plementare nei giochi lunghe sequenze di Full 
Motion Video. 

Nel caso di Shock Wave, l’atteso titolo che 
l’Electronic Arts ha sviluppato appositamente 
per l’Interactive Multiplayer, tali opportunità so- 
no state sfruttate a fondo: l'intero background 
del gioco, e tutte le fasi di raccordo, sono infatti 
basate su un largo uso di sequenze puramente 
cinematografiche, realizzate secondo le consue- 
te tecniche hollywoodiane grazie all'impiego di 
attori professionisti e di un vero e proprio regi- 
sta. Ma, attenzione: gli utenti più smaliziati 
sanno che in molti casi la profusione di FMV, al 
di là dell'impatto spettacolare, finisce col riper- 
cuotersi negativamente sulla qualità del gioco in 
se stesso, spesso trascurato dal punto di vista 
della giocabilità. Ebbene, non è questo il caso di 
Shock Wave: i programmatori hanno saputo ca- 
pire che il FMV può rendere un grande servigio 
a un gioco solo a patto di non invaderne la 
struttura fondamentale, e hanno saputo realiz- 
zare un ottimo sparatutto in soggettiva 3D im- 
merso in una perfetta atmosfera da lungome- 
traggio fantascientifico. 

Siamo nel 2019 e la Terra è stata invasa da un 
agguerrito esercito alieno: il nostro compito, quali 
piloti dell'aviazione terrestre, sarà quello di ripuli- 


Le esplosioni in grafica danno un tocco di realismo in più al- 
le forme poligonali di Shock Wave. 


Anche se a giudi: 
schermate pubblicate su queste 
due pagine la grafica di Shock 
Wave potrebbe apparirvi piatta, 
è solo un'i : in movi. 
mento il texture mapping fa 
tutto un altro effetto e riesce a 
creare un'illusione di profon- 


re dagli invasori 10 zone del pianeta, in corrispon- 
denza di 10 diverse missioni în progressione di 
difficoltà. Al primo impatto col gioco, ci si rende 
conto di quanto accentuata ed efficace sia la carat- 
terizzazione cinematografica di SW: viene tra- 
smesso un notiziari? ..- 
levisivo che annuncia 
l'avvistamento di stormi 
di corpi estranei nella no- 
stra atmosfera; l’anchor 
man dichiara che si tratta 
di meteoriti, ma proprio 
in quel momento forti 
esplosioni sconquassano 
lo studio, dapprima va via la luce e infine la tra- 
smissione si interrompe. Panico. Si tratta di alie- 
ni. La scena si sposta al Centro Operativo, nel 
quale assistiamo alla nostra selezione come pilota 
di caccia e ascoltiamo il briefing della prima mis- 


Inseguire un caccia nemico 
zigzagando fra le cime 
andine, concentrandosi sul 
segnale di “locked” del 
mirino per i missili a ricerca 
calorica è un vero piacere 


sione. Qui comincia il gioco vero e proprio e sco- 
priamo che si tratta di una simulazione-arcade in 
cui l'aspetto arcade è decisamente preponderante 
rispetto a quello simulativo. Il 3D è realizzato otti- 
mamente e fa uso di poligoni solidi in texture- 
mapping decisamente 
fluidi e veloci, che ripro- 
ducono in modo molto 
efficace le reali caratteri 
stiche morfologiche delle 
zone attraverso cui si 
svolgono le missioni: il 
nostro caccia sorvolerà Il 
Cairo, con la Valle dei 
Re, le sue Piramidi e i suoi obelischi, oppure 
l'Amazzonia, le Ande innevate, La Paz, Lima, e 
ancora i grattacieli di Las Vegas by night, Los An- 
geles e le colline di Hollywood con la celebre scrit- 
ta bianca illuminata, e Londra, Parigi, il Congo. 


E PROVE MULTIMEDIA 


Le tecniche di-combattimento sono molto sem- 
plici ma, ciò nonostante (o proprio per questo), 
divertentissime e coinvolgenti. Il caccia dispone 
di due sole armi: il laser e i missili a ricerca calo- 
rica, che saranno sufficienti ad aver ragione de- 
gli invasori a patto di saper mettere a punto un 
ottimo controllo dell’aeronave e buone tattiche 
offensive e difensive. Le forze nemiche si divido- 
no sostanzialmente in mezzi terrestri e aerei e i 


1 velivoli nemici sono stati progettati con sufficiente fantasia e rie- 
scono spesso a darci del filo da torcere. 


secondi sono quasi sempre i più difficili da af 
frontare: richiedono talvolta di ingaggiare dei ve- 
ri e propri duelli estremamente eccitanti. Non si 
tratta di attendere al varco un nemico per realiz- 
zare uno sporadico e fulmineo scontro (come av- 
viene nei simulatori veri e propri, più realistici 
ma meno frenetici 


qui l’azione è travolgente e 
gli agguati aerei si susseguono senza sosta con 
grande soddisfazione per il giocatore. 

Un segno evidente di come gli sviluppatori 
abbiano privilegiato l'immediatezza arcade ri- 
spetto al rigore simulativo sta nell’impossibi- 
lità di schiantarsi al suolo: il programma per- 
mette di volare rasoterra senza patemi, garan- 
tendo una sorta di impunità; questo farà pro- 
babilmente inorridire i puristi, ma in concreto 
inseguire un caccia nemico zigzagando fra le 
cime andine, concentrandosi sul segnale di 
“locked” del mirino per i missili a ricerca calo- 
rica senza preoccuparsi troppo dell’altimetro è 
un vero piacere. 


L’alter ego di Shock Wave è, in ambito 3DO, Super Wing Comman- 
der: il titolo della Origin offre un'impostazione filmica assimilabile a 
quella di SW, differenziandosi però per una maggior attenzione alla 
profondità di gioco (le missioni sono 72 e inserite in un’articolata 
campagna bellica) e una complessità simulativa più accentuata. In 
realtà il titolo che più si avvicina al carattere arcade di 
SW è Total Eclipse della Crystal Dynamics, che offre 
spettacolari passaggi fra canyon e tunnel, senza mai per- 
dere la propria identità di shoot'em up. Nel panorama 
PC, invece, i modelli di riferimento per questo genere di 
giochi sono i capolavori della LucasArts X-Wing, Rebel 


Assault e Tie Fighter che hanno segnato un’epoca. 


Genere Simulazione/Sparatutto 
Casa Electronic Arts 
Sviluppatore The Advanced 
Electronic Group 
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ingine grafico, capace di 
muovere con disinvoltura i bei 
poligoni in texture-mapping. La 
buona qualità della programma: 
zione a livello di algoritmi si ac 
compagna a un concept decisa: 
mente intelligente che non ha 
mai perso di vista l'obiettivo di 
divertire il giocatore. Con queste 
premi 

gliere favorevolmente l'uso del 
FIMV, giustamente inteso come 
supporto e completamento del 
gioco in se stesso. 


Versione 3DO 


abbiamo potuto acco. 


Wave di- 

“schiude al gio- 
catore una sorio di offica- 
ci sequenze in Full Mo- 
tion Video e una gestione 
della grafica poligonale 
decisamente apprezzabi- 
li. È pressoché impossibi- 
le evitare di pensare ch 
attualmente, per ottene- 
re qualità e quantità 
equivalenti all'interno 
dello standard PC occorre 
stanziare una cifra pros- 
sima ai tre milioni, men- 
tre il prezzo del 3DO gra- 
vita intorno al milione 
con tendenza al ribasso. 
È una considerazione 
somplioisti 
può attraversarci il cer- 
vello. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Come già specificato, la presenza di sequenze 
FMV arricchisce piacevolmente l'atmosfera del 
gioco: ad esempio, ogniqualvolta veniamo abbat- 
tuti assistiamo al resoconto dell’équipe medica 
che ha curato le nostre ferite; quando il colpo è 
stato invece fatale, sentiamo il chirurgo imbrat- 
tato di sangue mormorare: “Questa volta l’abbia- 
mo perso...”, mentre gli infermieri ci coprono 
con un lenzuolo... 


Addio caro, vecchio “Game Over”. 


Marco Rana 


CHI NONSI FA 
| VEDERE 
NON SI FARÀ 
SENTIRE. 


SIM HI-FI '94 
26° Salone Internazionale Strumenti Musicali, 
High Fidelity, Video ed Elettronica di Consumo. 


E ancora: Videoproiezione, Home Computer, Home Theatre, 
Car Stereo, Computer Grafica. Le novità 1994-95 da tutto il 
mondo. La più avanzata proposta tecnologica. La più grande 
vetrina europea per gli operatori e per il pubblico. 


Il più ricco festival di fine estate. Cento manifestazioni 
speciali. Conventions. Concorsi. Spettacoli. Incontri. Gare. 
Premi. Prove pratiche. Meetings. Workshops. 


E la novità di "HEI - Home Entertainment Insie- 
me '94". Home Video, CD audio e video, Editoria i 
interattiva su CD, Videogames avanzati, Realtà Vir- tsisimmim 
tuale, Multimedialità. A "New Technology" le anticipazioni 
del futuro. A "Future Store" gli acquisti di software in Fiera. 


Ingressi: Pubblico - Porta Meccanica e Porta Edilizia. 
Operatori - Reception di Via Spinola. 

Orario: 9.30 - 19.00 Aperto al Pubblico: 15 - 16 - 17 - 18. 

Giornata Professionale: Lunedì 19. 

Segreteria Generale: Via Domenichino, 11 - 20149 Milano 

Tel. 02/4815541 - Fax 02/4980330 - Telex 313627. 


tum 
am 


SIM _MI-FI 
vr 


CAMBIALAMUSICA 


FIERA DI MILANO dal 15 al 19 Settembre 1994 


E uninizinva 


Rs &” 


CONFIGURAZIONE BASE : CASE DESKTOP O MINITOWER / RAM 4MB. 
MOTHER BOARD VESA LOCAL BUS. (ZOCCOLO PER OVERDRIVE PENTIUM) 
128 KB CACHE ESPANDIBILE 256 KB / DRIVE 1, 44MB / HARD DISK 210MB. 
SCHEDA VIDEO SUPER VGA 1MB_CIRRUS LOGIC CL 5424 Vi-bus_ 
(WINDOWS ACCELLERATOR + TRUE COLOR) - TASTIERA ESTESA 102 TASTI 


MOUSE STAKAR + TAPPETINO / GARANZIA 12 MESI 
ASSISTENZA DIRETTA IN SEDE / PREZZI x1.000 ESCLUSA IVA_19% È” 


‘3 SLOTS VESA LOCAL BUS 
13 SLOTS PCI LOCAL BUS 
ZOCCOLO PER PENTIUM OVERDRIVE 


F84DX-40 | [7.470 TBESX:335 

456Dx.40 || 1.790 < 486DX-33 || 1.740 
agg 46px2-66 || 1.840| || 4860x2-66 || 1.990] 

Merian eoaro asso cacwe S.S INTEL px4.75 ||2.290 


INTEL DX4-100|| 2.490 


| PeNTIUM-60 
PENTIUM-66 


(256HB CACHE - RAM SMB) 


IN RESIDENCE DI LUSSO A IBIZA O TENERIFE 


MOTHER BOARD VASA LA PG EREGN 
(PER CPU 80486SX - DX - DX2) 
3 SLOTS VESA LOCAL BUS + 3 SLOTS ISA 
ZOCCOLO PENTIUM OVERDRIVE P24T 
CACHE 128KB ESPANDIBILE A 512KB 
RAM EXP. 64MB (2 SLOTS 72PIN + 8 stero 30010) 
2561 (CHE + 190 


80387 DK-40 MHZ Mi 
210MB/250MB/270MB SIMM 256 KB/1MB/4M1 cati 
340MB/425HB/540HB SIMM 32 BIT72 PIN / BMD /16M8 


120MB SEAGATE 2,5°/170MB 2,5" WD 
CTRLHCACHE PROMISE DCAZO v.aus 
(TRL CACHE PROMISE DC403O visa 13 que 168 
STREAMER INTERNO 3,5" COREANA 250MB 


00 + VIDEOTEL INT/EST 


2400/* 
14400/14400 INTERNO/ESTERNO 
14400/14400 + VIDEOTEL POCKET 


COPROGESSORI e SIM e GPU 


90 
20/75/290 
si 90 


390 


CPU 80486DX.33 (INTE 
220 CPU BO4B6DX2-66 tO 


.0/ UPGRADE DOS-WIN 
LEA 20/Veciior 


6.2 UPGRAI HM (PC/HDI 
VS 1.1/WINDOIS x WORKGHOLF IfGRIDO 
IDEO x WINDOWS (INGLESE) V 


OR:WINACCELERATOR 
CIRRUS 1061C Cl 5424 mm VL m 140 

CIRRUS LOGIC CL 5428 1MB EXP 2MB VL-BUS 170 

TSENG ET4000/W32i 1MB EXP 2MB VL-BUS 190 Ins 

53 805 1MB EXP 2M8 vL8US/PCI 20/340 [iso 
53.928 1uBraroat us 208 | "DT 350/540 

WEITEK P9000 2M \L3US 


DIQNTIZERA e SCANMNI 


[Ms Vi 

690. [COREL DRAW 30 (DISCHI + 1/40 UPGRADE DISCHI + CD) 
[COREL VENTURA /COREL 

HS FIGHT SULLATOR S/SCHERY Dis PARIS NEW YORK 


TAVOLETTA GRAFICA 417°x12°/18"x17" 290/490 7 

HANDI TRUSTBAW 256 + 00 140 [BERO ca Pa ta 

HANDY TRUST! (o 276.000€ + OCR 340 |LA DIVINA COMMEDIA (EDITEL) COMPLETA 
IN 32 (8/W + 0CR) DOS/WIN —170/220 {LADIMI 


SCANMAN 256 A, + a WINDONSI 
tlemaa SCANMAN COLOR 167 MC 
i SCANMAN EASTODGA (PARALLELA) 

SCANNER PIANO TRUST 1204g 1674 + 00 
SCANNER PIANO UUMAX: UCB4O 160045 16,7MC+PHOTOSHOP SE 


we E W TRUST 102447680; Vi) 
14° TRUST 1024x768x0,31 

A STAKAR/ETC1024x768x0, 28 NI 
14" TRUST 1024x768x0,28 NI LR 
14° NEC SVGA 1024x768x0; 128 NI LR 
15° STAKAR/ETC 1280x1024x0,28 LI DIGITALE+DISPLAY 
15° NEC 3V1024x768x0,28 NI LR 60 Hz 
15° NEC 4FGe ipm 1024x768x0,28 NI LR 76H2 
17° STAKAR/ETC 1280x1024x0,26 NI LR DIGITALE» DISPLAY 
17° NEC SFG6 1024x0,28x0.28 NI LR 

17° NEC SFGp 1280x1024x0.28 NI LR 
20° SONY £036 1280x1024x0,30 NI LR DIGITALE 
21° NEC 6S 1280x1024x0.28 NI LR DIGITALE 


SUPERMATE 486SLC25 4MB>BMB HDI7OMB 
486 NO CPU - 4MB - NO HD 


290 
650 (EDITE 
490 CAO MELE 'MoLEsE (CORSO DI INGLESE MULTIMEDIALE) 
240. |cineMANA Ù / ( DINOSAURS / ART GALLERY (MICROSOFT) 


1.790: |WuinmeDia 


(EY ISLAND, 
ACCES (PHOTO CD/COREL PROF PHOTOS SAMPLER 
E CLIPART WARENOUSE (HESTH 
THE WOÉ COMPUTER SOMMARE Wo. 23,4) 
URADVONTRE 


ECTION 1 / Il 
[GIGA GAMES / SPACE & ASTRONOMY (WALNUT CREEK) 
[TOO MANY TYPEFONTS (CHESTNI 
DEATSTAR ARCADE BATTLES ( SR im 
tt eoucaionai DIS ATE "FROG Dix 


SUPER ARCADE GAMES/GAM 
THE SES WoMEA N O7IVE SUN ND OF MULTIMEDIA 


640 
640 
Di 


1.3! 
di 2] 


35%) 
3.890 


2490 
2190 


ECCEZIONALE PROMOZIONE PER LE PROSSIME VACANZE NEC? Dc 1920; 
PER OGNI COMPUTER STAKAR ACQUISTATO 
OFFRIAMO 1 SETTIMANA DI SOGGIORNO PER 2 PERSONE 


VER MURTIMEDNA 


Geundemimuna 
BLASTER ND BUSTE 6 BASI VALLE 200 


SOUND BLASTER 16 MULTI CD / 260/330 


SOSTE SG VAI 340/430 
SOUND BLASTER W 520 
ai KIT/ MIDI "otti sox 75/140 
I BLASTER Ko] 
it Pra BLASTER SE 420/150 
ra tn DISCOVERE Te ino ROM DS+ALT+6CD) 640 
MM KIT GAME BLASI 16 (8CD) 740 
MM KIT COLA to (6CD) 840 
EASY CD 16 (LETTORE (D-1 Ti din + MM KM 1.070 
AVER 2000 PRO 64K COI 690 
LETTORI CD-ROM nous SPED (30018/0g: 
MITSUMI FX001D 290 
< CREATIVE SB UPGRADE 360 
sé (+2 CD : MULTIMEDIA ENCICLOPEDIA 
ALDUS PHOTOSTYLE PER PHOTO CD) 
TV CODER (VGATO PAL/SVHS CONVERTER) INTERNO 20 
AVER KEY (VGA TO PAL /SVAS CONVERTER) ESTERNO DI) 
TRUST VIDEO ENCODER/PC-TV BOARD 190/320 
LXT00- 9A 80C 200cps 290 
‘SON L01 Ha 2AA BOC 167cps 370 
STYI Lis 200 /800/ 1000 440/540/970 
STYLUS COI Le 
P4ZQ-24A 80C2169s/PS20136C —470/670 
SS610 - LASER 300dpi - 6ppm 840 
Cop tsesent DESKJET 520 600-3004pi 540 
"DESKJET 310 300661 24095/CoLORE 590/70 
HP DESKJET 5006; ‘50€ 3006pì 240cps 640/850 
HP DESKJET 560C 600-300dpi 4ppm 1,140 
HP LASERJET 4L1MB 300dpi 4ppm 1.190 
HP LASERJET 4MP 6MB 6005 tn Appm (PostScript) 2.590 
HP LASERJET 4 PLUS 2W8 600dpi 12ppm 2.690 
HP LASERJET PA Ta "i 
9A BOC 130cps 

Tally Mrs soccisps/MTB4 16 470/590 
MT83C / MTB4C (COLORE) 10/670 

17018 INNUET 80€ 180xps 300dpi /T9005 LED Sppm 390/990 

STAR LC 24-20 Il 210xps MULTIFONT 4U 


Commodore & @UP POINT 
AMIGA 1200/AMIGA CD-32 + 2 GIOCHI 
MONITOR MICROVITEC 14" COLORE MSYNC 
GIOCHI X AMIGA CD-32 (VARI TITOLI) 


21950] ALARM 1200 SP EA. 168>5/318 


/150| COPROCESSORE 68882 40MHZ x ALFARAM 1200 


090] HD INTERNO 2,5" AMIGA 1200 


MEMORIE ZIPP 1MB x ESPANSIONE A1200 

ESP. MEM. AMIGA 1200 0>1-2-4-8MB (SIMM 72PIN) 
DA 170MB 

GVP A1230 TURBO PLUS + 4N RAV (ESP 32H8) 

SIMM 4MB 72PIN (AMIGA 4000) 

GVP A1208 SCSI KIT 


390 
00,9 ALFACOLOR 256K HANDY GOLE COLOR (AGA) 590 


DIGITALIZZATORE VIDEON 4. 
GENLOCK MICROGEN/MICROGEN PLUS SVHS 


320 
240/440 
GENLOCK GVP G-LOCK 750 


GVP DSS-8 XTAL CLEAR (DIGI AUDIO) 
DI VIDEO Dic 18 


VIA CARLO PIRZIO BIROLI, 60/60A 
00043 CIAMPINO - ROMA 
(@ 200 m. dalla STAZIONE F.S.) 
@06/791.55.55 - 791.21.21 
FAX. 06/791.06.43 
DA MARTEDI’ A SABATO 
9.30 -13.00 / 15.30 - 19.30 
LUNEDI”: 15.30 - 19.30 
CONSEGNA GRATUITA A DOMICILIO 
COMPUTERS, MONITORS, ACCESSORI 


NEWS MULHMEDtA— È: 


LEADER PRESENTA 
KNOWLEDGE ADVENTURE 


; CD ROM 


PER 


I eader, la famosa ditta di Varese 
che finora si è occupata dell'impor- 
tazione di software in Italia, sta pre- 

parandosi a tradurre in italiano diversi pro- 

dotti multimediali della Knowledge Adven- 
ture Inc. Se, come è probabile, questo no- 
me non vi dice nulla, sappiate che Spiel- 

berg (proprio il regista di Jurassic Park, E. 

T., Incontri Ravvicinati del Terzo Tipo, 

ecc.) ha acquistato buona parte delle 

azioni di questa neonata casa software. 

Interessante, vero? Inoltre la Leader sem- 

bra intenzionata a doppiare, più che tra- 

durre, i prodotti, che in alcuni casi hanno 
fino a tre ore di parlato. | primi titoli a esse- 
re disponibili saranno: Dinosaur Adventure 

(un'enciclopedia sui lucertoloni preistorici 


CD-ROM D’OLTRALPE 


nfogrames, la nota casa di software france- | 
I se responsabile, tra l’altro, di un capolavo- | 

ro del calibro di Alone In The Dark, annun- | 
ROM, sviluppato in collaborazione con la Philips | 
Interactive Media. Si tratta di Chaos Control un | 
prodotto di chiara impostazione arcade realizza- 
to interamente su piattaforme Silicon Graphics. 
Previsto per il mese di ottobre, il gioco conterrà 
più di mezz'ora di animazioni tridimensionali 
precalcolate che, come potete vedere dalle foto 
si preannunciano decisamente spettacolari. 


COMPTON 


a Compton's New Media sta per 


EDUCATIONAL 
pubblicare The Human Calculator, 


Ja programmato in collaborazione con 


Scott Flansburg, l’autore della famosa (al- 
meno negli States) e omonima trasmissione 
televisiva. Flansburg ha girato diverse scuo- 
le prima di mettere a punto il suo metodo di- | 
dattico che, pare, riesca a risvegliare l'inte- 
resse dei bambini e dei ragazzi per la mate- 
matica. Il CD ROM prodotto dalla Compton 
conterrà giochi matematici, quiz e vere e 
proprie lezioni multimediali. I 


per adulti e 

bambini), 3- 

D Body A I PICCOLI 
vemure (un e ————_—_—_—__ 
viaggio all'in- | 

terno del I a Broder- aria, terra e mare 
corpo uma- [e p° bound entra Questo CD ROM 
no, realizza- nel mondo sarà sviluppato 
to in tre di- +o000y del multimediale dalla Colossal Pi 
mensioni è con Ruff's Bone, tures, una compa: 


con l'ausilio 
dei soliti occhialini bicolori), /nsects Ad- 
venture (pensato per i più piccoli e dedi- 
cato al mondo degli insetti, anche questo 
prodotto è realizzato in 3-D) e Ocean Ad- 
venture (interamente dedicato all'affasci- 
nante mondo degli abissi marini). 


un gioco-fiaba de- 
dicato agli under 
12, in cui dovrete 
seguire le peregri- 
nazioni di un sim- 
patico cane che va 
a caccia del suo 
osso preferito per 


gnia specializzata 
nelle produzion 
audiovisive per i 
cinema. Un'altra 
conferma che mul- 
timedia hanno de- 
stini in comune? 


ntro settembre saranno disponibili 


NUOVI TIT 
diversi nuovi titoli per il lettore multi- 


Bi mediale della Philips, tra cui il CD 


audio interattivo in Full Motion Video di Eric 
Clapton, Mega Maze, un divertente rompi- 
capo, il platform Hotel Mario e il tanto atte- 
so 7th Guest recensito in questo stesso nu- 
mero. Inoltre è prevista l'uscita entro Natale 
di una vera valanga di versioni CD I: il cele- 
bre Mad Dog Mac Cree, l'incredibile av- 
ventura del piccolo diavolo di Liti/ Divil, l'invitante Playboy: | segreti del massaggio , il 
gioco di calcio Striker e lo sconosciuto Earth Command, dove dovrete salire sul trono 
mondiale e salvare la Terra da catastrofi e guerre atomiche. Inoltre sono previste i Video 
CD Musicali dei Pink Floyd, di Kate Bush, di Tina Turner, dei mitici Queen, di David 
Bowie, dei Cure e di Sting a sole 39.000 lire! Insomma, questo autunno gli utenti CD | 
potranno godersi un bel po' di titoli! 


Ar Saitek e 


dl Indispensabile per 
gli amanti delle 
* Cofmpatto avventure 
° Più divertimento 


* Pol Colpire con 
frecisione 
* Ideale per 


e di = # Speciale peri 
qua siasi gioco di o% giochi di 
combattimento ic piattaforma 
* Impugnatura » $ MX-414 

anatomica SI MX-130 MX-411 
MEGASTICK Ill MEGAPAD Ill 
Digitale/analogico per SuperNES 
per PC/XT/ 
AT/386/486 


MX-241 
MEGAGRIP IV 


per Sega 8-bit, Atari, Amstrad, 
Commodore 


MX-441 
MEGAPAD IV 
per Sega 8 e 16-bit, 
MX-120 Commodore 
MEGASTICK Il 
per Sega 8-bit, 
Atari, Amstrad, 
Commodore 


per Sega 8 e 16-bit, 
Commodore 


MX-230 
MEGAGRIP Ill 


MX-430 
MEGAPAD III 
Digitale/analogico per 
PC/XT/AT/386/486 


MX-141 ° Se nén trovi i joysticks 
Analogico per PC/XT/AT/386/486 meGASTICK IV Saitek presso il tuo 


per Sega 8 e 16 fivenditore di fiducia 
bit, Commodore telefonaci: ti daremo 


eccitanti 


MX-311 l'indirizzo del PUNTO 

MEGAMASTER | VENDITA più vicino! 

per SuperNES @ e | 

t 
MX-341 Gino chio ji Ml 
MEGAMASTER Il ui 
per Sega 8 e 16-bit, Commodore E |) 
s8, (LL = 


Via Cortina D'Ampezzo 10, 21100 Varese 
Tel. (0332) 330.094 * Fax (0332) 331.108 


MINI MULTIMEDIA PROVE 


COMPANIONS OF XANTH 


Finalmente è uscita la versione “talkie” di questa incredibile avventura Dopo la versione PC CD ROM e quella per Macintosh, la casa del giocat- 
della Legend tratta dalla famosa saga fantasy di Piers Anthony: come tolalo pazzo approda finalmente sulla piattaforma multimediale della Phi- 
probabilmente ricorderete, dovrete entrare negli scomodi panni di un ado- lips. Se siete dei lettori abituali di K, ormai saprete fin troppo bene cosa 
lescente che, provando un videogioco, raggiunge un reame fantastico, si cela dietro alle quattro mura di questa villa: dovrete uscire indenni 
dove deve imparare a credere, nel vero senso della parola, alla fantasia dall'abitazione del fu Mr Stauff, un geniale inventore di giocattoli che, 
che lo circonda. Companions of Xanth (che si è aggiudicato un meritato nell'ultimo atto di follia della sua vita ha trascinato sel anime nella perdi- 
K-voto 900) si discosta leggermente dalle tradizionali avventure della Le- zione eterna. Come settimo ospite di questa ectoplasmatica troverete 
gend, sia per l'interfaccia a icone che per il tipo di enigmi, che non sono puzzle di tutti i tipi, da labirinti geometrici al classico problema scacchi- 
mai troppo complessi ma si basano spesso su assurdi e divertenti giochi stico delle nove regine, sparsi a puntino nelle stanze della casa. 7th Gue- 
di parole. ‘st non è un'avventura tradizionale ma piuttosto un piccolo giolello grafi- 
Questa versione su supporto ottico è praticamente identica a quella stan- coricco di rompicapo. 

dard, con l'aggiunta del “talkie”: infatti scoprirete che i 30 personaggi di In questa versione è stata sfruttato il Digital Video Cartridge, e grazie al- 
Xanth ora possono parlare (in inglese, purtroppo...). Anche in questa con- la tecnica di compres- 
fezione troverete il libro da cui è tratta l'avventura per computer, “De- sione MPEG, l'edizione 


mons Don't Dreams”. KG Ni per CD-I guadagna la 

T K — palma di miglior conver- 
sione realizzata; inoltre 
nella confezione del gio- 
co troverete anche un 
CD Audio con la colon- 
na sonora del gioco! 


PRIVATEER 


Se avete un lettore di CD ROM da 300 Kb/s sarete felici di scoprire che 
la Origin ha pubblicato la versione su supporto ottico, che comprende il 
gioco originale (Kvoto 835), il di- 
sco missioni aggiuntivo R/gh- 
teous Fire e il parlato per tutti i 
dialoghi del gioco. Come al solito 
dovrete installare qualche file 
(circa 1 MB) sull'hard disk e sa- 
rete pronti per gettarvi nell'iper- 
spazio... 


CREA CERRO 
occasionali; blinks 500n resumes it 5 gaze upon you. 


Geppo su CD ROM! 
Ora potrete entrare 
nei panni del piccolo 
diavolo della Gremlin 
(Kvoto 810) anche 
nella versione su di- 
sco ottico, rispar- 
miando un bel po' di 


inizi it 
sti del gioco. Rispetto alla versione su dischetti è stato inserito ll talkie spazio su hard disk 


mei dialoghi: tuttavia esenti la gato ipa (sono necessari solo 
deco foce angie di ato EI one ele __ 6 MB) e gustandovi la colonna sonora rimasterizzata. Anche se in teoria 


basta un lettore a singola velocità, vi consigliamo di acquistarlo solo se 
avete un CD-ROM da 300 Kb/s 


La velocità di AdLib 
trasferimento dati AdLib Gold 
tipo di CPU necessaria e, richiesta al CD-ROM. Roland LAPC-1 0 MT-32 
in caso, la sua velocità. Roland SCC-1 
General MIDI 
Gravis Ultrasound 


operativo S GENERE VETTURA TESTUAIE 2a id Blaster 


È Sound Blaster Pro 
e CeSSRIO) Sound Blaster 16 


| per fare di Pro Audio Spectrum 
dura CPU COROM RAM rai 
INTERESSANTE su HD Le schede SCHEDE di; 3 
Ore (NE voro SS ceca 


video 
©ramn 


MULTIMEDIA 


lazione. B supportate. Ù È IG STICK indispensabili per il programma. 


OMMODORI 
IGA 6 


.- 479.00 


AMIGA 1200 DESKTOP DYNAMITE 
IL COMPUTER IDEALE PER LA TUA PROMOZIONE! ! 
Completo di programma di grafica ad alta 
risoluzione, programma di videoscrittura e gestio- 


ne delle stampanti, infine due stupendi giochi. Il 
nl HOTO LITE — tutto ti viene dato a sole 
DI FOTOGRAFIE KODAK L. 749.000 
lea AD OGNI ACQUIRENTE UNO 


STUPENDO OMAGGIO!!! 


L. 129.000 


a. «Super (rames 


Via Vitruvio, 37 - 20124 Milano - Tel. (02) 29520180/29520184 - Fax (02) 29517174 
——.—_ i i ieiE—""-—ee—e——————=—_—=>=>=—__—__T 


M-PEG 
FULL MOTION VIDEO 
SCHEDA PER CD-32 

L. 490.000 


rice per Amiga 1200 
tazioni superiori ad 


VIPER 68030 


429.000 


ECCO IL COMPUTER PER CEI NON SI ACCONTENTA DI 


COMMODORE AMIGA 4000/EC040 


GIOCARE, 
REALIZZARE PRODUZIONI MULTIMEDIALI A LIVIBLILO PROFESSIONALE. 


2MB cHIP RAM-4MB FAST RAM 120MB HARD DISK  Il;, LD DDD 
COMMODORE AMIGA 4000/040 : 
2MB CHIP RAM-4MB FAST RAM 210MB HARD DISK IL, SBIIDODD 


MA VUOLE 


| CD ROM Amiga 
4000 


|_£. 550.000 


THE COMMUNICATOR 
L. 249.000 
COMMUNICATOR LITE 
L. 199.000 


HARDIDISKIPERTAMIGA 


ULI 
600 € 1200 SEE 


V LAB 24 Bit 
Telefonare 


CD ROM 600 e | 


£. 649.000 


digitalizzatore 


1200 


MONITOR PER 
AMIGA 1200 
MICROVITEC 
L. 849.000 


FAX-MODEM RE1414L. 


349.000 


ta ser 
rfacci 


| TUTTI I PREZZI SONO IVA COMPRESA 


U 
audio, uscita 


Espan 
Paravision 
[MBX 12002 o. 
M1230 XA Rom 0 


Telefonare 
Si cercano rivenditori 


2 
[M1230 XA o Ram 030 50Mhz 


accelleratori 


Telefonare 
Telefonare 
Telefonare 


INCREDIBILE !!! 


VI REGALIAMO 


UNO STUPENDO PERSONAL COMPUTER 
PC 486/33MHz 


| COMPLETO DI LETTORE CD-ROM E SCHEDA AUDIO 16 BIT 


SANNI DI (--(ARANZIA 


ACQUISTANDO 7 ENCICLOPEDIE 


MULTIMEDIALI IN ITALIANO SU CD-ROM: 


oltre 300.000 voci, più di 4000 tavole 
esplicative ed in più 4 ore di filmati che arricchiscono 
ulteriormente una stupenda opera enciclopedica, 
insieme ad oltre 2 ore di suoni e brani musicali 


per un totale di 30 volumi cartacei 


COME PAGHI 2220. 
MA E' FACILISSIMO CON COMODE RATE DA 
L. 156.000 AL MESE 
- COMPUTERSHOP 


VIA VITRUVIO, 37 - 20124 MILANO 
TEL. 02/29520180-29520184 FAX. 02/29517174 


EA 


MULTIMEDIA 


BODYWORKS 3.0 
AN ADVENTURE IN ANATOMY 


Con un PC, Windows A 
ie EA Topics _toole__fieip 


MULTIMEDIA PROVE RI 


CO FIOM dea EE 


3.1 e un lettore ottico, 
oggi potete esplorare 
passo dopo passo l'ana- 
tomia umana sotto tutti 
gli aspetti possibili: per 
esempio, potrete esami- 
nare la muscolatura del 


BAEREN 


corpo umano, dare 
un'occhiata alla struttura 
ossea o scoprire come 


funziona il sistema en- SS zi 
docrino. Ogni ‘capito 

lo” (muscolatura, sistema nervoso, vasi sanguigni, ecc) è 
diviso in moltissime voci che vi permettono di identifica- 
re il singolo osso, vena 0 muscolo. Oltretutto diverse vo- 
ci tra le più importanti, come scatola cranica, cuore o 
cervello, sono corredate da visuali 3D dell'organo corri- 
spondente che vi permette di esaminare molto più reali 
sticamente l'obiettivo della vostra ricerca. Naturalmente 
non mancano i soliti 
mati QuickTime a 1/4 di 
schermo che illustrano 
particolari soggetti, co- 
me la pulsazione del 
cuore, il funzionamento 


HD VIDEO ACCESSORI 
dell'uretra o la struttura RETI 
del cervello. Il punto di 


forza di Bodyworks è 


ovviamente nella grande flessibilità degli ipertesti, i uali collegano efficiente- 
mente l'enorme mole di dati, che altrimenti apparirebbe cristallizzata come in 
un qualsiasi testo universitario: infatti potrete iniziare esaminando le ossa del 
braccio, poi scoprire come sono posizionati i muscoli su di esse, esaminare co- 
me i vasi sanguigni intersechino il tessuto muscolare e, infine, come la pelle av- 
volga il tutto. Sempre grazie agli ipertesti, potrete passare dalla visuale del cer- 
vello alla scheda sui mal 
di testa, per poi consul- 
tare la lista di malattie 
più diffuse e, selezio- 
nando per esempio l'in- 
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SCHEDE 


pote Help 
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flvenza, scoprire come 
funzionano i polmoni. 
Insomma, una efficace 
via di mezzo tra ‘Viag- 
gio Allucinante” e un 
malloppo di mille e più 
pagine! 


Il teschio umano. Un'immagine macal 
che nasconde una miniera di notizie. 


Il sistema cardiocircolatorio 
che grazie ad alcune utili animazioi 


illustrato an- 


NORMANDY 7 
THE GREAT CRUSADE ( 


Come probabilmente saprete, nel 1994 ricorre il cin- 
quantenario dell'operazione Overlord, ovvero l'epi-._ — 
co sbarco in Normandia che il 6 giugno 1944 per- 
mise agli Alleati di infrangere il Vallo Atlantico di 

Hitler e mettere piede sulla costa nord orientale della Francia. La Discovery 
Channel ha utilizzato una serie enorme di filmati, schede e mappe per 
creare un vero e proprio documentario interattivo su quei sanguinosi giorni 
che decisero le sorti della Seconda Guerra Mondiale. L'incredibile mole di 
dati è stata ordinata in senso cronologico: potrete esaminare la situazione 
storica precedente alla sbarco, vedere uno dei venti video storici (come al 
solito in formato QuickTime in una finestra a 1/4 di schermo), leggere le 
lettere dei soldati al fronte (non solo alleati, ma anche di quelli dell'Asse) o 
sentire addirittura alcuni commenti radiofonici di particolare intensità. L'uni- 
co handicap di questo 
programma è dato da 
un'eccessiva rigidezza: 
infatti i dati sono divisi 
in 13 “capitoli”, da 
quello sul Fronte Inter- 
no a quello sul D-Day 
vero e proprio, da 
quello del massacro di 
Omaha a quello della 
conquista di Parigi, e 
non è possibile da un 
capitolo collegarsi a un aliro se non dallo schermo principale o per vie indi- 
rette. Inoltre, anche se su alcuni aspetti la completezza dei dati è a dir poco 
incredibile, sotto altri è decisamente carente: per esempio, potrete vedere la 
scheda di tutti i principali generali coinvolti nell'Operazione Overlord (su 
entrambi i fronti, ovviamente), ma potrete sentire solo un commento ra- 
diofonico e leggere una sola lettera 


per ogni “capitolo”, oppure potrete | IRC 


dio ia 


consultare solo quattro mappe, men- 
tre sarebbe stato estremamente como- 
do averne una per ogni spiaggia 
coinvolta nello sbarco. In ogni caso è 
un buon documentario, anche se 
sfrutta limitatamente l'interattività of- 
ferta dal supporto ottico. 
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RED SHIFT - THE MULTIMEDIA 


PLANETARIUM CPU COROM RAM 
| [a Me 
Si avete un lettore CD ROM e siete appassionati di astronomia, potete incomin- 


È Si 4 ; È nen HD VIDEO SSHEDE ACCESSORI 
ciare a rompere il proverbiale salvadanaio! Infatti la Maris Multimedia ha Sonore 


creato un incredibile planetario mulimediale che probabilmente surclassa tuti Maree [_IMB | 


ARA ARTS multime 
iprogrammi simili visti finora. = 

Prima di tutto, dovrete scegliere la vostra “base”, uti- 
lizzando un'accurata mappa della Terra, in modo STE 
che il programma possa calcolare quando il sole sor- 
ge e tramonta e di conseguenza fornirvi esattamente 
le indicazioni richieste in base al vostro fuso orario. 
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Naturalmente la funzione principale di ogni planeta» 
rio su computer è di poter simulare in modo convin- 
cente e con una velocità decente la rotazione appa- 
rente degli astri intorno al nostro verde pianetino: 
Red Shift non ha problemi nel ricreare la volta cele- A 
ste di una qualsiasi notte degli ultimi 7000 anni o dei 
prossimi 7000. È possibile visualizzare il sistema so- 
lare, le stelle della nostra galassia, meteoriti o come- 


La quantità di info 
nni che è possibile recupe- 


dei suoi concorrenti mul- 
timegiali 


te, galassie e nebulose; cliccando su un qualsiasi 
corpo celeste, ne scoprirete il nome (sono presenti 
ben tre cataloghi diversi) e le caratteristiche fisiche 
(spettro, temperature, coordinate celesti, velocità ap- 


parente, ecc), oltre all'ora in cui l'astro scelto sorge, 


tramonta e il momento in cui è visibile nel modo mi- 
gliore. Nel database di Red Shift sono presenti più di 300.000 oggetti ed è possibile inserirne altri (come il 
gruppo di meteore che questa estate ha bersagliato Giove) e simulamne il comportamento. Normalmente è 
possibile vedere solo le stelle fino a magnitudine 6 (più o meno quelle che potete vedere trascorrendo una 
nottata all'aperto in montagna, lontano da fonti di luce come le grandi città), ma grazie allo zoom potrete 
vedere anche le stelle con magnitudine maggiore. Inolire è possibile calcolare le date di determinate con- 
giunzioni o di eclissi tra i pianeti e i satelliti del sistema solare. 

Inoltre è disponibile un bellissimo archivio di circa 700 spettacolari foto, e potrete filmare i vostri ‘viaggi vir- 
tuali” e salvarli su hard disk per rivederli quando 
preferite. Infine è stata inclusa una piccola ma effi- 
coce enciclopedia di astronomia, facile da utilizzare 
grazie alla tecnica degli ipertesti e utile perché spie- 
ga esaurientemente sigle e termini particolari. 

In definitiva Red Shift è un ottimo programma di 
astronomia, a cui manca solo l'opzione di poterlo 
collegare direttamente al vostro telescopio per pun- 
tarlo automaticamente nella direzione voluta. 
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ma con Red Shift sarà possibileprendere confidenza Per ottenere veramente precisi è necessario inserire i dati esatti relativi alla 
con delle costellazioni fino a prima sconosciute. nostra posizione sulla Terra. Questo menù ce lo consente con facilità. 
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Linea 1 MM Gambara 


COMPUTERS AMIGA 
versione di amiga con microprocessore 
32 bit e clock a 14 Mhz. L'amiga 1200 
dispone già di 2 Mb di memoria ed è predisposto 
a supportare l'Hard Disk, prestazioni grafiche e sonore 
superiori. 


Nuova 


Amiga 1200 Dynamite Desktop L. 739.000 
Amiga 600 L. 449.000 
AMIGA-CD 32 con giochi L. 599.000 


ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA 


Espansione 512k TELEFONARE 
Espansione 1Mb per A600 L. 109.000 
Espansione 2Mb ESTERNA L. 299.000 
Espansione 1MB per 1200 TELEFONARE 
Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 


DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 


Drive esterno per amiga con interruttore LL. 159.000 
Drive interno per amiga 500 con tasto LL. 139.000 
Drive interno per amiga 2000 LL. 139,000 
Drive esterno con Apocalypse LL. 169.000 


ACCESSORI PER AMIGA 500 


TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 


2aSelect 


P.le Gambara, 9 - 20146 MILANO 


Tel. 02 - 4043527 - 4046749 


Interfaccia 4 Joystick L. 29.000 
Rione: Selector { L. 29.000 CD-ROM 
louse con microswitches L. 49.000 è o! 
Interfaccia Midi L:49:000 | | Lettore CD multisessione Sony intemo con| | SUPERMAGIC GAME CONVERTER 
Digitalizzatore Audio-Stereo L. 99.000 | | tontroller, compatibile foto CD Kodak SuperNes americane,giapponesi, 
ed europee su ogni modello di 
Telefonare SuperNes. L.45.000 
DISCHETTI BULK 3 1/2 DD HARD DISK PER AMIGA 600 - 1200 
10 Pz L 1.000 cd Disponibili Hard disk interni da 40 Mb e 85 Mb per {| MONITOR 
50 PLL 800 amiga 600 - 1200, Si eseguono anche installazioni. || COMMODORE 1942 
en ELI TE CARE Telefonare 
DISCHETTI BULK 3 1/2 HD SUPER NOVITA' 
Di i56 Li DI ai Drive esterno per amiga con doppia capacita' || COMMODORE 10845 
100 Pz L. 1,000 cad. 880 Kb - 1.640 Mb L. 159.000 Telefonare 
BOX PORTA DISCHI 3 1/2] STAMPANTI STAR SERIE LC ESPANSIUNE PER AMIGA 1200 RICKSTART 13 
10 PostiBiueBox -L 2500 || Star LC 100 colore. L. 449.000 di 135 oa SU ROM 
50 Posticonchiave L. 10.000 || Hewlett Packard Ù [Scheda diespansioneda IMB, espandi aSMb, | |DerA500 L.59,000 
100 Posticonchiave LC 1600 || Star LC 24:300 cotore -—1:990:900 (|COM clock e zoccolo per montare coprocessore. | Per 
150 Postiacassetto L 38.000 || Star SJ 48 80 col.B/N L: 599.000 PerA600 L.65.000 
Star SJ 144 colore Telefonare Telefonare 


SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC 
VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES 
GAMEBOY-GAME GEAR. 


RIPARAZIONI CONSOLE 
TELEFONA PER SAPERE LE ULTIME NOVITA' !!! 


PC 


CONSOLE 


SUPEROFFERTA PC 386/SX/33 


SUPEROFFERTA 


4 Mb di Memoria 1 Drive3 1/2 144 Mb 
1 Pa PI Nonttora ColoriSVGA | | | SUPERNES EUROPEO CON 
a age i Taagera Estesa SUPERMARIO ALL STAR 
1 Porta Game L. 1.890.000 1 JOYPAD 
SUPEROFFERTA PC 486/SX/25 ALIMENTATORE PAL + 
4 Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 1.44 Mb 
1 Hard Disk 210M} 1 Monitor a Colori SVGA SCART 
arie Telefonare 
in De 2P0 0 COME SOPRA MA CON 
SUPEROFFERTA PC 486/DX/40 
4 Mb di Memoria, 1Drive3 1/21. Mb, STREET FIGHTER I 
petit ao > VGA Telefonare 
M 
e ea MEGADRIVE PAL/SCART 
x Telefonare 
SUPEROFFERTA PC 486/DX2/66 
Memoria: 1 Monitor a slo SVGA ID 250 GAME GEAR 
Mb.2 porte ser. 1 porta par. 1 tastiera estesa, con 4 giochi Telefonare 
1 D 
CV L. 2.790.000 
SOUNDBLASTER PRO 
Scheda audio stereofonica a 8 el6 bit, 


con predisposizione per collegamento di 
Gen Telefonare 


TITOLO 
1942 Air Pacific 

Ambermoon Tel. 
Arcade Pool 


MASTER PIX 
Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


Champ.Manager 93/94 ita 
Cliffhanger 


OFFERTE MSDOS  fieeer 35.000 
Grash Dummie 55.000 
Darkmere 65.000 


COMPUTER 486 DX2 66 LB 
4MB RAM 
SVGA 16.8 M.COL. LB 
HARD DISK 210 MB 
DRIVE 1.44 


Fleet Defender F-14 
Hex 

Impossible Mission 2025 
James Pond Ill A1200 


Lapecpelecite sio 
Mat Cone 
MONITOR SVGA Methane Brothers 55.000 


L.2.187.000 + IVA 


Out To Lunch A1200 
Pacific Strike 
Perihelion 

Raptor 

Rete 2 

Robison's Bequiem 
Ruff Tumble Tel 
Sango Fighter 

Scenary fsS Washington 
Sensible Soccer New Int. 
Sensible World Soccer Tel. 
Shadow Caster 

Sierra Soccer 

Super Frog 

The Elder Scrolls:Arena 
Theatre Of Death 
Tie-Fighter 

Unatural Selection 

Wing Commander Armada 
Wing Of glory 

World Cup '94 


) 
| VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA —\ 
| SPESE POSTALI L.10.000 
| PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 

PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 


| PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE 
PER CONFERMA 


TEL. 0331-620430 


PREZZI SPECIALI AI RIVENDITORI 
75.000 


02/66.10 
FAX 02/66.10.65.13 (nuovo numero }) 


TITOLO 
Armour Geddon Il 
Bansheer A1200 
Battletoads 

Beneath At Steel Sky 
Bubba'N Stx 


Empire Soccer 94 
Fifa Int. Soccer 
Flight Simulator V 
Heimdall Il 

Indy Car Track Pack 
Mortal Kombat 
Overlord 

Puggsy 

Second Samurai 
Settters 

Sim City 2000 
Simon The Sorcerer 


Alquadim Cd Rom 
Battle Isle ll Cd Rom 
Daemons Gate Cd Rom 
Dark Legion Cd Rom 
Darkseed Cd Rom 
Dragon Laire Cd Rom 
Dungeon Of Dominance Cd Rom 
Innocent Cd Rom 

Iron Helix Cd Rom 

Kama Sutra Cd Rom 
Lawmmower Man Cd Rom 

Mad Dog MCcree Cd Rom 
Megarace Cd Rom 

Night Owl Cd Rom 

Pinball VWorld Cup Cd Rom 
Ravenloft Cd Rom 

Rebel assault Cd Rom 

Reunion Cd Rom 

Strip Poker CD Rom 

Syndicate Plus Cd Rom 

The Horder Cd Rom 

Ufo Cd Rom 

Ultima VIII + Speach Cd Rom 
Walls Of Rome Cd Rom 

Who Shot Jonny Rock? Cd Rom 


Tel. 
Tel. 

45000 

95.000 


‘65000 
‘65000 
75.000 
75.000 
65.000 
75.000 
85.000 
85.000 


85.000 


85.000 


32.23 - 02/66.10.50.90 


Benvenuti al consueto angolo TNT 
curato dall’incontenibile Paolo Pa- 
glianti. Questo mese troverete le 
soluzioni di Ravenloft, di Quest For 
Glory IV e di Goblins 3. Per entrare 
in contatto con la mitica Hot Line il 
venerdì dalle 18:00 alle 20:00 te- 


lefonate allo 02/33100154! 


QUEST FOR GLORY 4 


SHADOWS OF DARKNESS 


Per risolvere il quarto capitolo della serie fantasy della Sierra non dovrete 


seguire una trama particolare ma completare una serie di piccole “quest”: 


di conseguenza, quella che segue non è una soluzione vera e propria, ma 


la prima parte di una “visita guidata” della regione di Mordavia, compilata 
da Paolo Paglianti con il prezioso aiuto di Andrea Giolitti di Milano. Il 


prossimo mese troverete la seconda parte. 


Esaminate i tre scheletri che giacciono sul pa- 
vimento della grotta per trovare un po’ di va- 
luta locale, un coltello e un acciarino. Prende- 
te poi la torcia magica dall’altare e accendete- 
la con l’acciarino, quindi aprite la valvola sul 
fondo della grotta con il coltello. Vi ritrovere- 
te nella Heart of Cave, dove, a seconda della 
vostra classe, troverete diversi oggetti (solo i 
Ladri non troveranno nulla). Andate verso 
sud e superate il baratro utilizzando la corda 
tesa tra le due sponde. Se siete un Mago do- 
vrete lanciare l'incantesimo Levitate e utiliz- 
zare la tela per superare il baratro. Una volta 
usciti dalla grotta incontrerete Katrina, un 


enigmatico personaggio che, più avanti, potrà 
insegnarvi un incantesimo (se naturalmente 
impersonate un Mago). Prendete il Dark One 
Sign dall’arco di pietra, quindi dirigetevi ver- 
so la città di Mordavia, che si trova oltre la fo- 
resta, verso nord. Un piccolo suggerimento: 
se utilizzate l'icona “dell’ occhio” nelle loca- 
zioni della foresta, apparirà, oltre a una picco- 
la descrizione dell'ambiente circostante, an- 
che qualche indicazione sulle locazioni limi- 
trofe - se vi perdete nella foresta, ora sapete 
come uscirne! 


Prima di tutto parlate con tutti i personaggi 
che incontrate, in particolare con il Borgoma- 
stro e Igor (ricordatevi che per sfruttare tutte 


le frasi disponibili, a volte dovrete utilizzare 
l'icona del dialogo sul vostro stesso personag- 
gio); dopodiché entrate nella Locanda e chie- 
dete all’oste una sistemazione: d’ora in poi 
potrete dormire e mangiare qui. Andate poi 
nel negozio e comprate le razioni, dell’aglio, 
una torta e le caramelle. Inoltre, se siete dei 
Paladini, dovrete comprare un pennello, 
mentre come Ladri dovrete acquistare una 
borsa della spesa. Ora vi indicheremo quello 
che c'è da fare nella città: non c'è nessun or- 
dine speciale da seguire, né un tempo parti- 
colare in cui effettuare le azioni. Ricordatevi 
di andare a dormire quando siete stanchi e di 
mangiare nella Locanda quando vi accorgete 
di essere affamati. 


SHADOWS OF DARKNESS 


Per entrare nella Gilda, dovrete entrare 
nell'ufficio del Borgomastro e chiedergli l’ap- 
posita chiave (se gli parlate dalla finestra non 
caverete un ragno dal buco). La Gilda si trova 
a est e poi a nord rispetto al Borgomastro: 
aprite la porta con la chiave per entrare. I Ma- 
ghi potranno solo rinvigorirsi un po’ con gli 
attrezzi ginnici (anche se non è essenziale 
per la loro classe) e dovranno solo preoccu- 
parsi di leggere tutti i libri riposti sugli scaffa- 
li a destra. I Guerrieri, oltre a leggere i li- 
bri e a irrobustirsi i muscoli, potranno 
trovare un'ottima spada. Prendete la cor- 


QUEST FOR GLORY 4 


da e il grappino e utilizzateli con il gancio in 
alto per migliorare il vostro skill di climbing. 
Quando uscite dalla Gilda, ricordatevi di por 
tare con voi sia la corda che il grappino. 

I Ladri, invece, dovranno esplorare più a 
fondo la Gilda: utilizzate la corda e il grappi- 
no sull’anello che si trova in alto per trovare 
le indicazioni che vi permetteranno di arriva- 
re alla sezione locale della Gilda dei Ladri. 
Date un'occhiata sotto il tavolo per capire co- 
me posizionare gli appendiabiti a destra della 
libreria e aprire il passaggio segreto (il nume- 
r0 indica l'ordine da seguire per ruotare gli 
appendiabiti). Una volta arrivati nella Gilda 
dei Ladri, prendete la carta di credito attaccata 
sul poster e utilizzatela per aprire la doppia 
porta. Prendete la maniglia dalla grata sul pa- 
vimento, leggete i libri contenuti nella libre- 
ria, quindi esaminate la cassaforte sul fondo 
della stanza: per poterla aprire dovrete inseri- 
re la maniglia sulla cassaforte e poi comporre 
la parola “Filch” (ricordatevi che le “tacche” 
semplici indicano le lettere mancanti - per 
esempio, la tacca tra A e C sta per B). Prende- 
te il grimaldello e utilizzatelo per aprire il cas- 
setto del tavolo in primo piano, dove troverete 
‘un Kit per Ladri Mark II e un importante dia- 
rio, che dovrete leggere. 

Anmotatevi le iniziali della filastrocca (B, B, 
Y, G, G, G, R, G, R) e spostate il barile sotto il 
poster per trovare un ennesimo congegno, 
che dovrete far scattare selezionando i colori 
corrispondenti alle iniziali della filastrocca (B 
per blu, Y per giallo, G per verde e così via). 
Potrete così incontrare il Master Thief tra- 
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N 


N 


Da, 
e 


sformato in insetto da un’ incredibile maledi- 
zione: per poterlo aiutare dovrete entrare nel 


terribile Monastero... 


Per superare la porta esterna dovrete risolve- 
re un semplice puzzle musicale “alla Simon”; 
aprire la porta interna è invece decisamente 
più ostico: prima di tutto dovete aprire la por- 
ta a destra, in modo da liberare un piccolo 
Antwerp. Dopodiché dovrete interpellare il 
robot Trap rispondendo accuratamente alle 
sue domande: alla fine del “dialogo” il Trap 
riconoscerà l'animale che volete intrappolare 
(l’Antwerp). Utilizzate le razioni comprate 
nel negozio sul Trap per intrappolare la pic- 
cola bestiolina blu. Aprendo poi la porta a si- 
nistra, vi verrà presentato un labirinto specia- 
le, che dovrete ruotare in modo da guidare 
l’Antwerp appena catturato fino alla chiave e 
poi fino all'uscita. Ma non è finita! Dovrete 
anche ricomporre il puzzle della toppa della 
porta interna prima di poter entrare nel Labo- 
ratorio vero e proprio! 

Dopo tutte queste fatiche, riceverete però 
un'adeguata ricompensa: il Dr. Cranium può 
infatti donarvi una pozione magica al giorno, 
a patto che gli ricordiate la formula esatta 
(scritta sul manuale - in pratica è la protezio- 


ne del gioco). Inoltre, se impersonate un Ma- 
go, interrogando il Dr. Cranium sulla magia 
scoprirete il primo dei cinque nuovi incante- 
simi, il Glide. 

Visitate il Dr. Cranium almeno una volta al 
giorno: oltre a rifornirvi di pozioni magiche 
(vi conviene scegliere l'antidoto ai veleni) do- 
po il secondo giorno vi avvertirà che ha sco- 
perto la formula di una pozione speciale di 
idratazione, che potrete ottenere in cambio di 
un po’ di Grue Goo (si tratta di prendere con 
una fiasca un po’ della melma che si trova 
nella schermata dello “scivolone” iniziale, 
all'uscita della Heart of Cave). 


Utilizzate il Dark One Sign (si trova sull’arco 
di pietra all’uscita della Bone Cave) sulla porta 
del Monastero per poter entrare incolumi; nel- 
la sala principale potete trovare Domovoi disi- 
dratato, che potrete riportare alla normalità 
solo con la pozione di idratazione del Dr. Cra- 
nium. Lanciate lo spicchio di aglio sull’Hexa- 
pod posto sopra il caminetto (non è una scul- 
tura!) e poi premete l’alare destro del caminet- 
to per aprire un passaggio segreto che condu- 
ce nei sotterranei. Prima di tutto bevete qual- 


Scegliere accuratamen- 
te il proprio personag- 
gio in Shadows of 


timento, ma dovrete 
visitare locazioni parti- 
colari del gioco e agire 
in modo completamen- 


Se scegliete un Guer- 
riero, puntate soprat- 
tutto sulle caratteristi- 


Agility, Vitality e, naturalmente, Weapon Use. Il Ladro, invece, 
Luck, Climbing, Acrobatics e Stealth 
nella Adventurer's Guild). Come Mai 
«e, Agility e, ovviamente, Magic Skil 


che goccia di Amon Tillado per avere una vi- 
sione e ottenere il Blood Ritual. Ora dovrete 
aprire la scrivania del Mad Monk: ai Maghi 
basta lanciare un semplice incantesimo Open, 
mentre i Guerrieri e i Paladini dovranno affi- 
darsi alla forza bruta (vi conviene tenere pron- 
ta un antidoto, perché farete irrimediabilmen- 
te scattare una trappola con tanto di gas vele- 
noso). I Ladri invece potranno aprire tranquil- 
lamente la scrivania con il Kit Mark II trovato 
nella loro Gilda. Leggete il diario per capire 
qualcosa di più sulla maledizione che circon- 
da Mordavia, quindi se siete Maghi o Guerrie- 
ri uscite dal Monastero in tutta fretta. Infatti, i 
Paladini faranno bene ad appiccare il fuoco a 
questo immondo posto, mentre i Ladri devo- 
no rubare la statua magica nell’alcova, evitan- 
do però di toccarla con le mani: basta avvol- 
gerla nella borsa per la spesa precedentemen- 
te acquistata nel negozio della città; una volta 
usciti dal Monastero, potrete così tornare dal 
Master Thief e curarlo consegnandogli sem- 
plicemente la statuetta. 


Dopo qualche giorno, scoprirete che uno zin- 
garo è stato catturato e rinchiuso nelle prigio- 
ni di Mordavia. Come prima cosa, dovrete 
scambiare quattro chiacchiere con il Borgo- 
mastro, dopodiché potrete liberare lo zingaro 
cercando Igor (il becchino personale del Dr. 
Cranium) nel Cimitero: il tapino, infatti, è fi- 
nito sotto una pietra tombale! I Maghi po- 
tranno spostare questa pietra con l’incantesi- 
mo Open, mentre Guerrieri e Paladini do- 
vranno affidarsi alla propria forza bruta. I La- 
dri dovranno invece salire sull’albero e solle- 


vare la pietra con la corda e la puleggia. Tutta- 
via i Ladri potrebbero preferire un approccio 
più consono alla loro professione, entrando 
nella casa del Borgomastro di notte passando 
per la finestra e liberando personalmente lo 
zingaro con le proprie “arti scassinatorie”. 


Parlate con il vecchio pazzo (gironzola da- 
vanti alla casa del Dr. Cranium): scoprirete 
che sua moglie è scomparsa nella foresta da 
diversi anni: per aiutarlo dovrete andare nel- 
la foresta di notte per incontrare lo spettro 
della moglie e convincerlo che è un fanta- 
sma vero e proprio e non una creatura in 
carne e ossa; scoprirete che lo spettro non ne 
vuole sapere. Per convincerlo dovrete torna- 
re diverse notti di seguito. Alla fine i due si 
rincontreranno e potrete prendere il cappello 
del vecchio pazzo. 

Ascoltate attentamente le frasi di Olga (la si- 
gnora del negozio) sul marito Boris: quando 


incontrerete il buon vecchio Boris, all’entrata 
principale del Castello, dovrete iniziare a ri- 
portare a ogni coniuge le frasi dell'altro fin- 
ché i due non si riuniranno. 

Cenando nella Locanda la terza o la quarta 
sera, incontrerete un enigmatico Gnomo che 
ha la stanza accanto alla vostra: dovrete ac- 
compagnarlo in stanza, prendere la gallina di 
gomma e cercare, visitandolo spesso, di fargli 
ritrovare il proverbiale humour. Inoltre, se 
dormendo nella Locanda sentite rumori so- 
spetti nel cuore della notte, provate a scende- 
re le scale e ascoltare di nascosto l’oste e la 
moglie. Ricordatevi poi che i Ladri di notte 


possono sgattaiolare fuori dalla Locanda pas- 
sando per la finestra, e possono uscire dalla 
città passando per il passaggio segreto dove si 
era nascosto il Master Thief. Infine, se vi ca- 
pita di rimanere chiusi fuori dalla città di not- 
te, potete rientrare scalando la porta (i Maghi 
naturalmente potranno cavarsela meglio lan- 
ciando un incantesimo Levitate!) 


I Paladini che visiteranno la piazza del paese 
di notte, grazie alla Staff di Erana, potranno 
entrare in contatto con un altro Paladino 
(quello di cui si legge nel diario della Gilda), 
che vi affiderà diverse missioni. Ricordatevi 
che la missione principale di ogni Paladino 
consiste nello scovare il Male sotto ogni forma 
e distruggerlo: dovrete quindi dare fuoco al 
Monastero! Inoltre, quando troverete la spada 
di Piotyr, dovrete tornare dal Borgomastro. 


Nella foresta troverete diverse locazioni interes- 
santi: anche in questo caso non vi presentiamo 
una descrizione approfondita di ogni situazio- 
ne, che voi potrete affrontare quando preferite. 
Se venite colti dalle tenebre mentre siete nella 
foresta e siete troppo lontani dalla città, correte 
velocemente verso il Giardino di Erana per tro- 
vare un rifugio sicuro per la notte. 


SHADOWS OF DARKNESS 


Per raggiungere questo magico giardino do- 
vrete andare verso sud-est dalle porte della 
città (potrete entrare solo da sud). Questo 
è l'unico posto sicuro della foresta, quindi 
se venite sorpresi dalla notte mentre siete 


QUEST FOR GLORY 4 


fuori città vi conviene dormire qui; tutte le 
classi di avventurieri possono prendere le 
monete nascoste in una delle lanterne, men- 
tre i Maghi troveranno in questo giardino in- 
cantato un albero che produce dei frutti dalle 
magiche proprietà: infatti basta mangiare 
uno di questi frutti per recuperare preziosi 
punti mana! Per prendere i frutti dell'albero, 
i nostri maghetti dovranno lanciare l’incan. 
tesimo Fletch sull’albero; potrete prendere 
un solo frutto al giorno. Inoltre lanciando un 
Detect Magic, un Open e un Fletch i maghi 
potranno scoprire un nuovo incantesimo. 
Noterete anche che nel giardino manca una 
pianticella, come testimonia il buco di terra 
fresca in basso a destra. La pianticella si trova 
all'uscita della Bone Cave (dove all’inizio 
dell'avventura siete scivolati per le scale): i Ma- 
ghi devono lanciare un paio di Force Bolt sui 
massi che bloccano la pianticella, per poi recu- 
perare il prezioso bonsai con un Fletch; i 
Guerrieri e i Ladri dovranno invece lanciare un 
paio di sassi (si trovano in molte locazioni del- 
la foresta) per abbattere la piccola diga. Inoltre 
i Ladri dovranno scalare il percorso per poi 
prendere la pianticella dall’alto con la corda. 
Appena preso il bonsai, tornate nel Giardino di 
Erana per piantarlo di nuovo al suo posto. 


Come scoprirete parlando con Leshy, solo i 
Maghi potranno incontrare la Regina delle 
Fate, uscendo dal Giardino di Erana di notte, 
Avvicinatevi alla fontana e bevete l'acqua per 
poter incontrare la Regina della Fate: pur- 
troppo potrete ricevere la Staff di Erana 
solo dopo aver salvato Tanya dal Castello. 
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Il campo degli zingari è a est rispetto alle por- 
te di Mordavia: naturalmente sarete ammessi 
nel campo solo dopo che avrete liberato lo 
zingaro prigioniero del Borgomastro. Qui po- 
trete captare diversi suggerimenti su cosa fa- 
re nella foresta, in particolar modo parlando 
con la Chiromante, che vi rivelerà, in cambio 
di qualche moneta, importanti informazioni 
sul vostro passato e presente, oltre a inse- 
gnarvi un nuovo incantesimo, l’Aura. Non di- 
menticatevi di chiedere informazioni sui Sa- 
crifici non appena ne avete l'occasione! 


Il lago è a sud-ovest dalle porte della città: la 
Rusalka è una creatura piuttosto infida, quin- 
di limitatevi a regalarle un mazzo di fiori (po- 
tete raccoglierli nella piazza del paese o nel 
Giardino di Erana) per ottenere qualche 
informazione utile. Purtroppo non potrete 
aiutare la splendida Rusalka a meno che non 
impersoniate un Paladino: quando Piotyr vi 
affida la missione di aiutare la Rusalka, fate 
amicizia con questa fanciulla, poi chiedete 
agli zingari (che vi parleranno solo se avete li- 
berato lo zingaro dalla città) sue notizie, infi- 
ne andate nel Cimitero ed esaminate le pietre 
tombali finché non trovate il vero nome della 
Rusalka. Prendete una ciocca di capelli della 
ragazza e unitela al pennello, quindi utilizza- 
telo sulla tomba del “falso amante” e fate fuo- 
ri il cattivone che salta fuori. 


Una volta che avete recuperato Igor da sotto 
la pietra tombale, il simpatico beccamorto vi 
regalerà le chiavi della cripta dei Borgov, che 
ora potrete aprire (i Maghi, forse, avranno già 
scoperto che basta lanciare un Open per en- 
trare anche senza chiavi...). 


Nella Cripta dovrete esaminare lo stemma 
dipinto sul pavimento; dovrete premere le 
bande colorate a sinistra in quest'ordine: blu, 
arancione, rosso, verde, arancione e viola (fa- 
cendo, cioè, corrispondere a ogni lettera della 
parola Borgov un colore). Troverete una chia- 
ve che vi permetterà di aprire la porta nasco- 
sta dietro all’ultima statua a destra: questo 
passaggio segreto vi porterà nel terribile Ca- 
stello dei Borgov, che esamineremo nel pros- 
simo numero. Intanto, se volete uscire dalla 
Cripta, basta cliccare sulla mano della statua 
all’entrata... 


Per questo mese è tutto: sul prossimo nume- 
ro troverete la seconda parte della soluzione 
di Quest for Glory 4 - Shadows of Darkness! 


RAVENLOFT 
STRAHD'S POSSESSION 


Siete riusciti a recuperare la Elven Crown? Avete resuscitato lo sfortunato 


Chierico della Old Church? Avete accontento lo spirito del Gioielliere? 


Il mese scorso vi avevamo lasciato dopo la El- 
ven Crypt: prima di iniziare, assicuratevi che 
nel vostro inventario non manchino la Castle 
Ravenloft Key (avuta dal Chierico della Old 
Church), la Fire Gem (dalla Casa del Gioiellie- 
re), il Trimia's Catalog (livello inferiore della 


Old Church) e l’Elven Crown (trovata alla fine 
della Elven Crypt). Superate il cancello a nord 
della città e incamminatevi per la Old Svalich 
Road North; troverete solo qualche Zombie 
che tenterà di sbarrarvi la strada, ma non credo 
che vi creerà grossi problemi. Alla fine della 
strada troverete il portone del Castello di Ra- 


In questa stanza troverete diver- 
se pozioni 


Blood Bat Key 


Ok, allora siete pronti 
per la seconda paurosa 
parte della soluzione di 
f Ravenlofi, scritta e map- 
| pata da Paolo Paglianti e 
i 


MI Davide Follini. 


venloft che dovrete aprire con l'apposita chia- 
ve, Il Castello è diviso in ben cinque livelli: dal 
basso verso l'alto troverete gli immancabili 
Dungeons, il Lower Level, il Main Floor, la 
Court of the Count, le Rooms of Weeping e le 
due Torri Main e Secondary. Per ora non siete 
pronti per attaccare frontalmente Strahd, quin- 
di seguite scrupolosamente la nostra soluzio- 
ne, facendo riferimento alle mappe pubblicate 
in queste pagine. 

Entrando nel Castello vi ritroverete al Main 
Floor: dovrete cercare due chiavi, la Blood Bat 
Key e la Tower Key, che vi permetteranno di 
raggiungere il prigioniero custodito nella Main 
Tower; per poter prendere queste due chiavi, 


dovrete utilizzare le scale a sud per scendere al 
Lower Level, percorrerlo verso nord e poi risali- 
re al Main Floor. In questi due livelli troverete 
le Doom Guard (non sono poi tanto pericolo- 
se), Vampiri (fate attenzione perché assorbono 
livelli di esperienza) e i terribili Zombie Go- 
lem, dei veri e propri carri armati fantasy! Con 
un po' di fortuna, potrete circolare liberamente 
per il Castello di Ravenloft lanciando sul vostro 
party l’Invisibility to Undead. In ogni caso 
massacrate Zombi e Vampiri finché non avete 
preso le due chiavi, quindi salite utilizzando le 
scale a nord per raggiungere prima la Court of 
the Count e poi le Rooms of Weeping. Se vole- 
te, prima di scalare la Main Tower, potete 


un Golem Ù 
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Scale per la Secondary Tower 


Scale per il Lower Level! 


RAVENLOFT 


STRAHD’S POSSESSION 
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Scale per salire al Lower Level 
1 della Old Church 


Dietro a un muro illusorio tro- 
Verete un altro Scroll di Sasha 


* LOWER LEVE 


HURCH LOWER LEVEL.2 


esplorare questi due livelli alla ricerca di qual- 
che tesoro; state però molto attenti alle creatu- 
re che assorbono i livelli di esperienza, in par- 
ticolar modo agli spettri. 

La Main Tower non presenta difficoltà parti- 
colari, a parte qualche Zombie Golem di trop- 
po. All’ultimo livello troverete un nutrito grup- 
petto di Doom Guard che proteggono un perfi- 
do Inquisitor: massacrate tutti i nemici, quindi 
parlate con il PnG prigioniero, che vi conse- 
gnerà una WereRaven Feather (uno dei cinque 


Scale per arrivare alla Tower 
Key 


Scale per arrivare al Main Level 


oggetti del Trimia's Catalog) e vi spiegherà co- 
me entrare in contatto con la Raven 
Brotherhood di Barovia. Ora non vi resta che 
scendere al Main Floor, uscire dal Castello e 
tornare al Villaggio di Barovia. 


LA RAVEN BROTHERHOOD 
Andate nella Taverna Blood on the Vine e par- 
late con l’oste: rispondendo con la frase indica- 
tavi dal prigioniero del Castello di Ravenloft, 
l’oste vi indicherà la casa dove si riunisce il Ra- 
ven Brotherhood, ovvero la fatiscente Mer- 
chant Pride (nell'angolo sud-est del Villaggio). 
Uscite dalla Taverna e raggiungete questa abi- 
tazione: dentro troverete un simpaticone che, 
tanto per cambiare, vi drogherà prima di por- 
tarvi nella Catacombs Below Barovia, dove in- 
contrerete il Gran Maestro dell'Ordine; scopri- 
rete che l’unica arma in grado di ferire Strahd 
è l’Amulet of RavenKind (purtroppo qui l'aglio 
non basta...), nascosto da tempo immemorabi- 
le nella Undead Forest, e vi consegnerà uno 
speciale Reading Glass e la chiave per il Secon- 


Scale per scendere al Main Level 


do livello Sotterraneo della Old Church, prima 
di abbandonarvi nelle Catacombe. Per uscire 
da questo dungeon, dovrete raccogliere le quat- 
tro chiavi corrispondenti alle quattro toppe che 
vi separano dall'uscita (naturalmente tornerete 
nel Merchant Pride). Fate attenzione ai Wraith 
che, come al solito, assorbono preziosi livelli di 
esperienza e assicuratevi, prima di uscire, di 
prendère le 15 monete necessarie per comprare 
la pozione dagli zingari; l’unico problema delle 
Catacombe è dato da qualche leva che complica 


l’uscita dal dungeon, ma per il resto non do- 
vreste incontrare grosse difficoltà. Una volta 
usciti dalle Catacombe dovrete andare nella 
Taverna e parlare con lo zingaro: prima di tut- 
to chiedetegli di visitare il suo Campo (duran- 
te la visita incontrerete una chiaroveggente 
che vi fornirà indizi indispensabili su uno dei 
cinque oggetti del Trimia's Catalog) e poi 
‘comprate con le quindici monete trovate nelle 
Catacombe la Vistani Potion. A questo punto, 
potete scegliere di saltare il secondo livello 


; î 
in questo corridoio si aggira uno 


Spectre: per evitarlo lanciate sul 
vostro Party un Invisible to Un- 
dead 
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sotterraneo della Old Church e andare diretta 
mente alla Undead Forest. 


IL SECONDO LIVELLO 
DELLA OLD CHURCH 

Ok, se avete deciso di esplorare anche questo 
piccolo dungeon, siete veramente sportivi! 
Ritornate nella Old Church e scendete al pri- 
mo livello sotterraneo, quindi esaminate i 
muri sul lato nord del dungeon finché non 


Evitate | Lighting Bolt 


Toppa per la Blood Bat Key 


trovate una porta segreta, che vi permette di 
raggiungere il secondo livello (se natural- 
mente avete nell'inventario l'apposita chia- 
ve!). Nel Lower Level 2 della Old Church tro- 
verete diverse Shadow, che non dovrebbero 
darvi troppi fastidi (quando colpiscono dimi- 
nuiscono la Forza dei vostri personaggi, ma 
basta riposare per qualche ora per ritornare 
al livello normale). Dovrete azionare la leva a 
nord-est per aprire la porta a sud-est che pro- 


tegge la TearDrop Key, necessaria per rag- 
giungere i diversi Scroll crittografati di Sasha; 
leggendo questi Scroll con il Reading Glass 
capirete (più o meno) come trovare il magico 
Amulet of Ravenkind! 


‘AMULET OF RAVENKIND 
Una volta ottenuta la Vistani Potion, dirigetevi 
verso la più vicina barriera di nebbia (quella 
coltre biancastra e impenetrabile che circonda 
la Old Church o le Woods West of Barovia, per 
intenderci). Tracannando la Pozione potrete 
entrare nella Nebbia, che vi porterà nella magi- 
ca Undead Forest, un’enigmatica locazione 
abitata dai terribili Treant, perfidi uomini albe- 
ro che non esiteranno ad attaccarvi a vista. Pri- + 
ma di tutto fate un po’ di pulizia, eliminando 
almeno i Treant più vicini (vi conviene utili 
zare Fireball e Wand varie), riposandovi negli 
angoli della locazione, che solitamente sono 
abbastanza tranquilli. 

Dopodiché, evitando accuratamente di farvi 


Qui troverete la Silver Key 


Fate attenzione alle Gargoyle! 


Monete d'oro 


m- 


Emerald Key 


Sapphire Key 


Ruby Key e Keyhole 


Punto di partenza 


circondare dai Treant, raccogliete i primi due 
Morninglords’ Seed, cercando di non entrare 
nelle nuvolette bianche che aleggiano intor- 
no a voi. Quando avete preso i due Seed, do- 
vrete entrare nella nuvoletta bianca più a est 
(è quella più vicina alla barriera nebulosa) 
In questo modo arriverete nella stessa loca- 
zione, ma in un altro tempo (non lambiccate- 
vi il cervello, è questa la protezione escogita- 
ta da Sasha!). La locazione è quasi identica a 
quella precedente: dovrete anche qui racco- 
gliere due Morninglords’ Seed, evitando 
sempre di farvi sorprendere da troppi Treant 
insieme. Quando avrete i quattro Seed, do- 
vrete avvicinarvi al centro della Undead Fore- 
st, e posizionare un Seed in ognuno dei 


quattro cerchietti di pietre che circondano la 
Grande Quercia. Se tutto va per il verso giu- 
sto, alla fine troverete il mitico Amulet of 
Ravenkind. 


A questo punto siete pronti per ricacciare 
Strahd nella sua tomba, almeno per qualche 
tempo. Ritornate al Castello di Ravenloft, e 
salite fino alla Rooms of Weeping. Prendete 
la Silver Key, quindi scendete fino al Lower 
Level per poter salire nella Secondary Tower, 
dove troverete un PnG Guerriero che si 
unirà al vostro Party. Tornate al Main Floor 
e, se non l'avete già presa, raccogliete la 
Blood Bat Key, e ritornate alle Rooms of 
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Weeping, dove dovrete aprire la porta segreta 
nella libreria della stanza al centro del livello, 
utilizzando la corrispondente leva. Nella 
Stanza appena scoperta troverete una toppa 
(dove naturalmente dovrete utilizzare la 
Blood Bat Key) e una rampa di scale, che vi 
permette di arrivare al livello più profondo 
del Castello, i Dungeon veri e propri! Prima 
di scendere prendete il quarto oggetto elen- 
cato nel Trimia's Catalog, la carta dei Taroc- 
chi Myst, quindi preparatevi per lo scontro 
con Strahd, recuperando le forze per lo scon- 
tro finale. 


Nei Dungeon troverete mostri di ogni tipo, 
dagli innocui Zombi ai Vampiri, accompa- 
gnati da un nutrito numero di Zombie Go- 
lem; qui dovrete per prima cosa entrare nelle 


Toppa per la Tower Key 


Toppa per la Silver Key 


Scale per salire alle Rooms of 
Wooping 


due stanze laterali con i teletrasportatori se- 
gnati sulla mappa e azionare le due leve; 
quindi dovrete entrare nella cripta centrale 
(che prima era chiusa) per essere teletraspor- 
tati nella stanza a sud, dove incontrerete il 
perfido Strahd. 

L’unica arma in grado di ferire Strahd è 
l’Amulet of Ravenkind, che dovrete utilizzare 
più o meno come una Wand. Purtroppo il 
nostro “Nosferatu” ha la tendenza a teletra- 
sportarsi un po’ da tutte le parti, quindi state 
attenti perché può sparire davanti ai vostri 
occhi per poi riapparire alle vostre spalle. 
Quando avrete eliminato il Conte, prendete 
l'Holy Symbol of Helm e leggete il Trimia's 
Catalog per concludere il gioco e vedere il 
“divino” finale! 


Leva per aprire Îl muro che 
blocca le scale in salita 


PnG Prigioniero 


Leve da azione per aprire la 
Cripta centrale 


Entrando qui dentro verrete 
teletrasportati nella stanza a 
sud 


so i favori dei nostri lettori, molti dei quali sono bloccati all’Alber- É 
go, alla Città o alla Scacchiera di questo pazzesca avventura della 
Coktel. Grazie a Kappa ora potrete risolvere i problemi del vostro 
reporter senza macchia e senza (quasi) paura! La soluzione è stata 
spedita quasi in contemporanea da Emanuele Braccesi di Roma e 


da Piero Caccia di Taranto. Data la complessità dei livelli, su questo 


Anche l’ultimo capitolo dell’epopea goblinesca sembra aver riscos- À 


numero ne trovate solo la prima metà, per continuare dovrete aspettare 


ottobre. Una piccola nota prima di iniziare: abbiamo mantenuto i nomi 


della versione in italiano, quindi non stupitevi di trovare la pera del Clown 


o l’uovo universale! 


All’inizio del gioco vi 
ritroverete sulla nave 
volante abbandonati a 
voi stessi. Prendete la 
mazza da golf'e i due 
oggetti contenuti nel- 
la cassa, il pepe e la 
ventosa. Cliccate sul 
nodo, quindi utilizza- 
te prima la mazza da 
golf sul pappagallo, 
poi la ventosa su 
Chump. Posizionate 
Blount sulla mano-ro- 
stro della nave e Chump sulla lastra; con 
Blount potrete prendere il dente; utilizzate la 
moneta sulla vite e raccogliete il gancio, che 
dovrete utilizzare sull'anello. 

Posizionate Chump sull'albero e cliccate sul 
peso: passate a Blount e, velocemente, prende- 
te l'ombrello. Non vi resta che entrare nella 
botte, appendere l'ombrello all’orifizio e ta- 
gliare la corda (nel senso letterale del termi- 
ne!) con il dente. 


Raccogliete l'ombrello, utilizzatelo nella buca 
di aria calda e cliccate due volte sull’intersti- 
zio. Scendete e utilizzate la mazza da golf su 
Hercules e Gromelon, raccogliete il biscotto e 
andate sulla lastra in alto a sinistra per finire 
catapultati alle spalle di Maciste; raccogliete la 
mano e, dopo aver utilizzato la lastra per tor- 
nare indietro, utilizzate prima la moneta e poi 
la mazza da golf su Maciste. Riprendetevi la 


moneta, posizionate il biscotto nel casco e pol- 
verizzatelo con la fida mazza da golf. Prendete 
le briciole, salite sulla lastra in alto a sinistra 
per arrivare alle spalle di Banzai e utilizzate su 
questo brutto ceffo prima le briciole e poi la 
mazza da golf. Prendete lo scudo e mettetelo 
sul ramo, quindi utilizzate la mano e la mazza 
da golf su Kendo; salite sulla roccia alle spalle 
di Zembla ed eliminatelo con il pepe. Prende- 
te il manganello e utilizzate Chump per toglier- 
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vi dai piedi anche Django. Selezionate Blount 
e prendete la lingua non appena appare. Infi- 
ne posizionate il manganello sulla scala, sali- 
te e distraete Punky con Chump: non appena 
il vostro ultimo nemico si sporge, spingete 
con Blount le rocce del promontorio! 


In questo livello alcuni oggetti saranno visibi- 
li o meno in base al colore della luce: prima 
di tutto, raccogliete i fiammiferi (sono in bas- 
so, al centro dello schermo) e utilizzateli sulla 
zona ruvida in alto a destra. Prendete il mesto- 
loe il frammento di falce, che dovrete utilizza- 
re sulla pera del clown per poterla raccogliere, 
quindi prendete gli occhiali e posizionateli sul 
cranio, che potrete aprire. Date fuoco alla 
gamba di legno del pirata, prendete con il 
mestolo il sangue della scritta e versatelo nella 
bottiglia, che dovrete subito spostare sullo 
zoccolo sotto il pipistrello. Utilizzate la falce 
sull’antro del fuoco fatuo in alto a destra per 
spingere il fuoco fatuo giallo sulla gamba in- 
cendiata, su cui dovrete utilizzare la pompet- 
ta d’acqua presa al clown per prendere il pri- 
mo fuoco fatuo. Ora utilizzate la falce sull’an- 
tro del fuoco fatuo al centro e vedrete entrare 
il fuoco fatuo rosso nella bottiglia. Posiziona- 
te il fuoco fatuo giallo nella sfera, premete il 
pulsante nascosto nella scritta “Amoniak” e 
quindi prendete lo specchio. Utilizzate la falce 
sull'antro in alto a sinistra per spingere il fuo- 
co fatuo blu nel cranio, che potrete tranquilla- 
mente aprire per catturare l’ultimo fuoco fa- 
tuo. Posizionate il fuoco fatuo blu nella solita 
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palla per poter vedere il tappo, che dovrete 
prendere immediatamente. Posizionate lo 
specchio nella mano che reggeva il tappo e 
chiudete la bottiglia utilizzando il tappo. Uti- 
lizzate il mestolo per raccogliere il fuoco fatuo 
giallo, parlate con il fantasma e prendete sia 
gli occhiali che la bottiglia; gettate il fuoco fa- 
tuo rosso nella palla, date gli occhiali al fanta- 
sma e prendete il fuoco fatuo blu. A questo 
punto non vi resta che usare la falce con il 


vampiro e mettere anche gli altri fuochi fatui 
nella palla. 


Prendete il dolmen e la pietra scolpita, quindi 
posizionate Blount sulla leva della trappola 
che dovrete fare scattare con il povero Chump. 
Riprendete il controllo del buon Blount e alza- 
te il tetto del Castello per parlare con la princi- 
pessa. Scendete dal Castello e gettate il dol- 
men sui rovi e, parlando con il cavaliere, rice- 


verete la pozione di memorum. Prendete il co- 
vone, immergetelo nel laghetto per trasformar- 
lo in spugna, che potrete utilizzare per spegne- 
re l’incendio della casetta. Versate il memo- 
rum nel laghetto, prendete la forca e utilizzate: 
la per prendere la carne dalla trappola. Entrate 
nell’Albergo. 


Prendete il cucchiaio e posizionatelo sulla pie- 
tra in basso a sinistra per creare una rudimen- 
tale catapulta. Posizionate Chump sul cuc- 
chiaio, entrate con Blount nella fessura a de- 
stra e prendete una zolletta di zucchero; immer- 
getevi nel boccale per tornare indietro e utiliz- 
zate la zolletta per lanciare Chump sullo scaf.- 
fale: utilizzate il vostro simpatico compagno 
sulla paprika e, molto velocemente, utilizzate 
con Blount la carne nella nuvola di paprika 
creata da Chump. Tornate nella Campagna. 


Bloccate l'orecchio della pietra-teschio con la 
moneta, mettete la forca nella narice e la carne 
speziata sulla forca: grazie a tutti i vostri sforzi, 
il draghetto recupererà la memoria (lo potrete 
utilizzare come un oggetto del vostro inventa- 
rio). Riprendetevi la moneta ed entrate di nuo- 
vo nell’Albergo. 


Mettete Chump sulla mano del cliente, pren- 
dete con Blount una seconda zolletta di zucche- 
ro e consegnatela al cliente. Prendete il guinza- 
glio, attaccate la ventosa allo zoccolo della gab- 


bia e legate il guinzaglio alla ventosa. Arram- 
picatevi utilizzando il guinzaglio appena appe- 
so e scambiate quattro chiacchiere con Othel- 
lo, il topino rinchiuso nella gabbia, quindi 
scambiate la moneta con la chiave, che vi per- 
metterà di aprire la porta in basso della sua ta- 
na, dove dovrete utilizzare il draghetto per re- 
cuperare una misteriosa lettera. Consegnate 
questa lettera al Capitano, che in cambio vi 
consegnerà un altro foglio. Parlate infine con 
Korin e, consegnandole la pietra scolpita, po- 
trete avvicinarvi al pomo della sua spada, che 
vi permetterà di vedere la cara Wynnona. 

Vi ritroverete proprio nei panni di Wynnona: 
prendete la polvere da sparo dal barile a sini- 
stra, parlate con l’Inca e prendete gli aculei 
della bestiolina che passeggia sul ramo al cen- 
tro. Avvicinatevi all'enigmatica figura masche- 
rata, prendete la bacchetta e utilizzatela per far 
cadere la selce e liberare Ooya. Utilizzate la 
bacchetta anche sul teschietto al centro dello 
schermo, quindi prendete il casco e la selce; 
‘usate la selce per incidere il tronco a destra, 

e il casco per raccogliere la colla. Utilizzate 
ancora la selce sul flauto di Pan 
dell’Inca e prendete i ba- 
stoncini; ora dovrete prepa- 
rare dei rudimentali can- 
delotti di dinamite: mette- 
te un bastoncino nell’inca- 
vo della roccia rotonda, 
riempitelo di polvere e in- 
serite una miccia (gli acu- 
lei della bestiolina). Accen- 
dete il tutto utilizzando la 
selce sulla roccia a destra e 
lanciate il candelotto prima 7, 
sul mattone della torre, poi f 


sul masso in basso a sini- 

stra, in modo da liberare 

una piccola pianticella di bambù. 
Create un altro candelotto ma, 
prima di accenderlo, versateci so- 
pra un po’ di colla e poi lanciatelo velocemen- 
te (altrimenti vi resterà incolluto alla mano!) 
contro la trave e la porta della torre. 


Prima di continuare la vostra opera di distru- 
zione, utilizzate la selce su uno dei bastoncini 
per creare un flauto, che dovrete dare all’Inca. 
Selezionate (velocemente!) Ooya e saltate sul 
condor attirato dalla musica dell’Inca, in modo 
da recuperare la borsa degli incantesimi. A que- 
sto punto dovrete utilizzare la magia di Ooya 
sul bambù e sul cranio. Con Wynnona potete 
così prendere il grosso tubo del bambù e la chio- 
ma del teschio, che dovrete sfruttare per creare 
dei candelotti più grossi (i peli della chioma vi 
serviranno come miccia). Preparate uno di 
questi grossi candelotti e lanciatelo contro la pic- 
cola finestrella, infine createne un altro, co- 
spargetelo di colla e lanciatelo contro Fourbo- 
lus per completare il livello. 


Riprenderete il controllo di Blount, con cui do- 
vrete uscire dall’Albergo per raggiungere la 
Città. Prima di tutto, entrate nella Drogheria. 


Parlate con il droghiere, consegnategli la 
moneta e la lettera, prendete l'uovo del 

À » BoaBoaela chiave, che dovrete utilizza 
re sulla lampada di luna per trasfor- 

marvi in Blountmanna- 
ro! Scambiate di nuovo 
quattro chiacchiere con 
il droghiere, quindi 
prendete lo spaghetto, 
aprite la pentola e solle- 
vate l'armadio in alto. 
Salite sulla passerella 

a sinistra e potrete sal: 
tare sull’armadio, in 
modo da creare una 
nuova “apertura” e po- 
ter così prendere il mar- 
tello. Saltate sul sofà, quin- 
di sulla molla e colpite 
con il martello il trofeo di 
Ghiduglia per poter stac- 
care e prendere il corno. Infi- 

ne utilizzate il martello sul baule per trovare 
un efficace richiamo per beccardi e date una 
bella botta con il martello al droghiere, in mo- 


si 


do da recuperare la moneta. Tornate in Città. 


Parlate con la nonna, salite sul tetto e utilizza- 
te l'ombrello per coprire il buco; come ringra- 
ziamento, riceverete dalla nonna un termoforo, 
che dovrete utilizzare con l'uovo di beccardo. 
Suonate due volte alla porta dell'alchimista 
per poter entrare nel Laboratorio. 


Quando entrerete nel Laboratorio potrete uti- 
lizzare solo le mani di Blount: ricordatevi che 
la mano destra prende gli oggetti, mentre la 
sinistra li può attivare, e che tutti gli oggetti 
del vostro inventario saranno sparsi per il La- 
boratorio. Aprite l’uovo di BoaBoa con il ter- 
moforo, mettete il guscio di uovo nel mortaio e 
polverizzatelo con l'apposito pestello. Prende- 
te la polvere di uovo e mettetela nel miscelato- 
re. Aprite poi il rubinetto in alto a sinistra per 
riempire la bacinella di acqua, che dovrete 
versare nel bollitore in basso a sinistra insie- 
me allo spaghetto. Accendete il bollitore con 
l'accendino e, dopo qualche secondo, potrete 
prendere lo spaghetto cotto che dovrete mette 
re nel miscelatore. Infine mettete il corno sul 
posacenere, bruciatelo con l'accendino e ver- 
sate le sue ceneri nel solito miscelatore, che 
ora potrete azionare per creare la pozione cre- 
scixir: utilizzate questa pozione sul bebè di 
BoaBoa, che ora diventerà un vostro insepara- 
bile alleato. Uscite dal Laboratorio. 


Utilizzate il crescixir sulla piantina di floria- 
na, sul germoglio a destra e sul bebè di bec- 
SH topi Fulbert, arrampicatevi sul- 
la pianta di floriana per spaventare la ragazza 
alla finestra e poter prendere (velocemente!) 
la lettera d'amore con Blount; ripetete lo 
scherzetto, prendendo però il fiore di floriana. 
Spostatevi verso destra, azionate la leva e sali- 
te sulla palla di cannone; allo stesso tempo 
azionate di nuovo la leva con Fulbert, in mo- 
do da spedire Blount sui tetti. Salite anche 

con Fulbert scalando il germoglio ormai 


cresciuto (quello vicino alla campana, per [Aa 
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intenderci) e create un ponticello provvisorio 
tra i due tetti, in modo che Blount possa pas- 
sare e prendere la suola di scarpa. Tornate in- 
dietro (creando, come prima, il ponticello vi- 
vente con Fulbert), quindi fate scendere i vo- 
stri due personaggi facendoli passare per il 
camino. Entrate nella Drogheria. 


Fate alzare a Blountmannaro il comodino, 
quindi spostate con Fulbert il sapone e aziona- 
te l’interruttore a sinistra; prendete il control- 
lo del mostruoso (si fa per dire, NdR) Blount- 
mannaro, prendete il sapone e cliccate sulla 
botola. Dopo la prima rissa, utilizzate il mar- 
tello sulla botola per picchiare la creatura de- 
gli abissi e recuperare l'osso. Tornate nel La- 
boratorio. 


Polverizzate l'osso con il mortaio e il pestello e 
mettete le sue polveri nel miscelatore; bollite la 
suola di scarpa (seguendo lo stesso procedi- 
mento dello spaghetto della prima pozione) e 
gettatela nel solito miscelatore. Dopgdiché 
mettete il fiore nell’alambicco in alto a destra, 
accendete il fornello con l’accendino e versate 
il distillato nel miscelatore, che dovrete azio- 
nare subito. Versate il prodotto appena ottenu- 
to in una delle bottigliette per avere una pozio- 
ne di sveltixir. 
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Prima di tutto dovrete trangugiare lo svel- 
tixir; scalate il germoglio e utilizzate il ri- 


chiamo sulla campana. Molto velocemente 
(d’altra parte avete bevuto lo sveltixir!) cliccate 
sul bebè di beccardo (dovrete creare un altro 
ponte vivente con Fulbert) per far cadere una 
delle sue piume che, altrettanto velocemente, 
dovrete raccogliere prima che cada nel tombi- 
no. Tornate nel Laboratorio. 


Versate un po’ d’acqua nella tinozza, metteteci 
dentro il sapone e inserite la moneta nel venti- 
latore (funzionerà solo per breve tempo): utiliz- 
zando la chiave nella bacinella di acqua insapo- 


nata, creerete una bolla che finirà automatica» 
mente nel miscelatore. Bruciate (come avete 
fatto prima per il corno) la piuma e gettate le ce- 
neri nel miscelatore; infine versate il memorum 
nel distillatore per ottenere le lacrime di riso che, 
indovinate un po’, vanno nel solito miscelatore; 
azionatelo per creare la pozione Alixir che, una 
volta versata in una bottiglia, vi permetterà di 
raggiungere il prossimo livello. 


Beh, per questo numero è tutto. Sul prossimo 
numero potrete trovare la soluzione per i re- 
stanti livelli... 


PC 486DX-33MHz VIB, 
PC 4B6DX2-50MHz VIB, 
PC 486DX2-66MHz VIB, 
FLOPPY DISK BULK 3,5" 
1,44Mb (min. 100 pz) 


STI, + TAPPETINO, 
"8 PER WokKkGRouP 3.11 rrA. 
© GARANZIA 12 MESI © 


A G 
® DATACARIRIDGE DC-2120 £. 28.000 cod. 
QLC 80 250 MB (min. 10pz) 
Differenza: = ‘HD250Mb+L 47.000, 
*HD 340Mb + L 100.000, 
*HD 420Mb + L 135,000, 
*HD 540Mb + L 285.000 
*SVGA Cirrus 5428 esp. 2MbL. 40.000 
Controller VLB + L. 50,000 
p. Cache a 256Kb + L. 55.000 


Spedizioni in tutta Italia. Telefax 02-92150664 


VENDITA — CONSULENZA 
P b RS 3 


REUNION 
LOST EDEN INNOCENT 2 
MYST SPACE QUEST IV 
‘THEME PARK PERIHELION 
uURO KICK OFF 3 
MEGARACE SYNDICATE 
| DRAGON'S LAIR BENEFACTOR: 
KICK OFP3 CLIFFHANGER 
RAVENLOFT ‘FIFA INTSOCCER 
MORPHMAN D-DAY 
MICROCOSM | ABBIAMO ANCORA 
REBEL ASSAULT CASSETTE PER 
TFX COMMODORE 64 
WORLD ATLAS | E SPECTRUM 48K 


| l migliori giochi da 
| 
| VELEFONA ! 

| \noruxe BI 
> 011/ 548920 


BLACK SECT 
CHAMPEMANAGER 94 
CARLOS 
CHESS CHAMPION: 
FRONTIER 


KICK OFF 3 
FIFA INTSOCCER 
<fCHAMPIONS.MANAG 
ULTIMA VIII 
lE "TIE FIGHTER 
CIVILIZATION AL-QUADIM 
ROOM MULTIPLAY È | simcrTy 2000 
GoaL È EMPIRE SOCCER 
WAR IN THE GULF: "THE SETTLERS 
STREET FIGHTER2 THEME PARK 
ZERO-5 ‘WORLD CUP USA 94 
REDACTEUR 3 PACIFIC STRIKE 
NOTATOR 30 1942 PACIFIC AW 


NCHE PER CORRISì 


PEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 


PUNTI DI VENDITA 
VIA SACCHI 26 10128-TORINO 
il VIA TRAFORO 34. BUSSOLENO 0122/647233 


VIRUSTOP III PC 


SISTEMA IMMUNIZZANTE 


VIRUSTOP III PC È LA SOLUZIONE 
DEFINITIVA AL PROBLEMA VIRUS PC 


CARATTERISTICHE: 

® Protezione da qualsiasi virus presente e futuro. 
+ Non occupa memoria convenzionale. 

+ Invisibile ai vettori interrupt. 

+ Distruzione automatica dei virus. 


INOLTRE: 

+ Attivo all’accensione, quindi prima dei boot. 

+ Inattaccabie da qualsiasi virus. 

* Sopporta tutti i tipi di rete. 

+ Compatibile con Windows. 

* Eprom aggiornabile via soft. 

® Identificazione di attività virale prima di segnature. 
+ Password. 


OFFERTA PROMOZIONALE L. 149.900 


LA SCHEDA È UN’ESCLUSIVA: 


® 
TemnoShop by data office s.a.s. | 


Via Roma, 5 - 80040 San Sebastiano al Vesuvio NA 
Tel 081/5743260 Fax 081/5743340 in pbx. 


re CURSORE 


PC TOWER INTEL INSIDE 486 66MHz DX2 Local Bus 
Hard Disk 340 MB - 4MB Ram - Scheda Svga 2MB L.B 
Monitor Time Line Pitch 0.28 - Mouse - Mouse Pad 
Dos 6.2 Italiano - Windows 3.11 Italiano 
Lit.2.690.000 


PC DESKTOP 386 AMD 40 MHz SX 
Hard Disk 210 MB - 4MB Ram - Scheda Svga 1IMB 
Monitor Time Line Pitch 0.39 - Mouse - Mouse Pad 
Dos 6.2 Italiano - Windows 3.11 Italiano 
Lit.1,690.000 


Ritiriamo in permuta Amiga 

500-600-1200-3000-4000 
Megadrive, SuperNintendo, 

| Commodore 64 


IL CURSORE Pzza Martiri della Libertà 7/b - 20026 
Novate Milanese 
Tel.02-3548765-3544283 Fax 02-5544283 
Tel.ordinazioni 02-39100241 


RETURN CODE ZERO presenta: 


EI “001 ne 79.900 


Una incredible racota del miglio sotare distribuito 
gala Starewar Dun NEWOTA, Cip. datata 
‘comunicazione, Desayievi, deskiop, giochi, grafica 055, 
affari, 885, network, Windows, musica. 


179.090| 


152 Mb - 3620 Files 
Un CD ‘atlernativo”. Documenti Lime oi 


mo, UFO, hacking. phtcating, 
brimazo si i Cos ito OE 
pt 


MEGA CD-ROM 2. 000) 0 60101 | 
‘653 Mb - 6620 29. 49 
In un solo gel tuto o quelo che può Po i, GAD, ser adi Il (regio del meglio della serie 

5. comunicazione, Desavie grafica, di imimagi n a risoluzione. 
A, ica: giochi neri 0SÒ, musica. ‘ipertesti iochi e testi erotici. Sorgenti per creare le vostre 
MO gi 


ie FAO GOLD 2 si 
es de È phi 
dtt 11 war rosso: Î Un numerosa racco i lis i og 517 MO 2812 files sa 
vp 7 na tace CAD ata- | indispensabili per imgow e OS. App icaro iper ta CD per adult, Il meglio del meglio della sere FAO, | !ncredibie raccolta di 6 CD ad un prezzo pazzo! 
7 Gata. programmazione Moira. ico ibero fl gratia perla musicare 50. Giochi ut A 
E Spot, misi BS, fonts Windows mollo atri Sr ve bio volume 2. Il naturale segui di FAO GOLD: Birgpi starter i datate 


Apc ui e, cone 


FAO 601D 3 L 79.000] 
609 Mi = 3820 

CD per adult. JI. meglio del meglio della serie FAO, 
volume 3, Completa la trilogia di FAO GOLD 1 82. 


MEGA ANI 
639 Mb - 3816 Files > 
Entra da protagonista nel mando dell Multimécialità"! Un 
CO pieno di suoni, immagini ed animazioni. Programmi.edi 
utilities re è Soprattutto per modificare la wasta 
raccolta che ti mettiamo a disposizione 


MEGA GAMES 1 
‘530 Mb - 4529 Files LA 
Dale migliori Sfre House staravare qual la Epic e 
la Apogee, un'incredibile raccolta di giochi: arcade 

eta, puzzies, a Gas, PG, Stieg och di 
te. Inoltre trucchi, passwords, consigli ed altro ancora! 


Grafica, affari, n desktop pubstin 


word Processo 
Same et 
Arcade, adventure, RPG, War Games, puzzies, strategia, 
iochi di cate. 


Sults 
Centinaia di Immagini GIF e BMP delle più belle ragazze 
della Georgia. 
Sights & Sounds 
Suoni, immagini ed animazioni. Formati GIF, FLI, WAV, VOC, 


MEGA WINDOWS 2 


TEA 2 THE MAU 59.000! 
816 Mb - 4837 Fed 

i Tasse imnagini nai isolizone 
Sorgenti 5 idee da USANe Mi Vostri programmi. Giochi e 
test erolii. Animazioni FL. GL, DL Sedane vedica lle 
pi lose dello spettacolo. 


HO 6010 1-2-3 1,150.009 
1897,Mb- 11400 
Super Offerta: volume 1, 2 e 3 ad un prezzo incredibile!!! 


ita de iù recenti program 


plicazion dit i pi Co 
unicazione, giochi. fois MPEG, icone, drì 
vers. Usate Windows? Ed allora NON perdetevi questo CD!! 


FANTASTICI CD-ROM A PREZZI STREPITOSIN 


tr: Spedire a: Return Code Zero - via Carducci, 28 - 34129 TRIESTE 
3 - Inviatemi i seguenti CD-Rom: 
Via Carducci, 28 Titolo ‘(Quantità Prezzo 
34129 Trieste 
Telefono BBS Spese di spedizione L. 8.000 
040/6377380 in standard grafico RIP Totale: 
Nodo 1 040/638060 di comunicazione BBS in omaggio 
Nodo 2 040/638161 Nome e Cognome 
Fax Richiedete al momento dell'ordine Indirizzo CAP. 
040/637780 PAG cu 1; comunicazione: Città Telefono 
Pagherò al postino in Contrassegno Firma: 
offerte valide fino ad esaurimento scorte - vendita solo per corrispondenza - spedizioni in giornata Allego assegno non trasferibile intestato a: RETURN CODE 0 
Allego ricevuta versamento c/c postale n. 12152344 


Da Virtuali trovi anche periferiche (joys 
esclusivi, anteprime, edizioni 


brtimentò di CD' 
sti in sistemi\)MS-DO 


RTUALI SRL. 


Reggnor* * MI 


PER MANTENERE IL TUO PC 
COSTANTEMENTE AD ALTA QUOTA! 


vvero, l’unico modo che avete per non cedere all’abbiocco 


è texturizzare sulle pareti del vostro ambiente di lettura un po” n 
sica. Quasi ogni lettera pare aver bisogno della sua colonna sonora ; 
‘quindi nei titoli vi dò delle indicazioni di massa. A questo punto la 
| Strada della perdizione fisica e morale è davvero a due passi. Com 
| prendiamo la nostra influenza sulle vostre tenere menti e quindi per 
questa Volta ci asterremo da risposte e commenti, a parte un'usci t 
| spettacolare di Riccardo Albini sullo Shock! scatenato dalla no 
la sulle condizioni della Commodore un paio di numeri fa. Tutto som 


È SEA 
| mato c'è di che leggere anche questa volta, e se siete giu 


INTERreAZIONE! 
(sottofondo: “REVOLUTION CALLING” 
Queensryche) 

Egregio Apecar Driver, salve. 

Fa “piacere” vedere come la posta su K ri 
manga, purtroppo, in gran parte invariata 
Credo ci sia ancora la marea di lettere sulla 
polemica PC-Amiga anche se, probabilmen- 
te per sopraggiunto travaso di bile, eviti di 
pubblicarle. Sei costretto a selezionare le 
lettere più interessanti e finisci per trovarti 
con le lettere di accusa, visto che ben pochi 
lettori intelligenti, tra quelli che ti apprezza- 
no scrivono. Sono estremamente dispiaciu 
to per questo ma... Che ce posso fa'? 

Una cosa strana che ho notato è che nessu- 
no, ma proprio nessuno, tra i lettori di K, af- 
fronta il “problema telematico”. Anzi, a dire 
il vero, a parte gli annunci pubblicitari di 
BBK/Infosquare, anche la rivista latita ab- 
bondantemente su questo punto. Ma che, 
non vi siete accorti di quello che è successo? 
Vediamo di farvelo capire. Mentre noi itali 
ni ci masturbiamo abbondantemente sui 
CD multimediali il mondo, piano piano ma 
con costanza, ha costruito “qualcosa”. Un 
“qualcosa” che è, per dirla in termini Gibso- 
niani, la MATRICE. Leggo “Virtual Light 
l’ultimo libro del Chandler di Vancouver, e 
reprimo a stento una risatina divertita. Br: 
vo Gibby, sei un po' in ritardo, perché il 
mondo che descrivi, in gran parte, esiste 
già. lo, che mi perito di essere un modesto 
“surfer” di Internet, ho passato ore in chat 
con gente mai vista, seduta di fronte ad un 
computer dalle parti di Berkeley o di Tokio. 
Sembra poco? Non c'è la grafica in texture 
mapping, ci sono delle piccole scritte verdi 
su fondo nero, ma quelle scritte vengono da 
una tastiera lontana migliaia di chilometi 
E, credete, non c'è Eye of the Beholder che 
tenga quando ci si trova in un M.U.D. e si 
dialoga con un elfo che, magari, in quel mo- 
mento sta vedendo l'alba dalle parti di Ho- 
nolulu. Nonostante, di lui, io non possa fare 
altro che leggere la descrizione. Certo, In- 
ternet è difficile. Non c'è un manuale da 
leggere, ci sono solo mille trucchi da impa- 
rare, quindici milioni di indirizzi da trovare 
€ tanta, ma tanta buona volontà. E la “Hit- 
chhicker's Guide to Internet”, ovviamente 
(non è male neanche la Big Dummy's Gui. 
de to Internet della Electronic Frontier 
Foundation, NdR)! Che sta succedendo? 
Siete sempre stati all'avanguardia e adesso 
vi state perdendo in un mare di fesserie, 
po se il Project Reality sposta più poligoni 
di una SiG ultimo modello, dimenticando 
quel “qualcos'altro”, dove i poligoni sono 
pochi ma la sostanza, e che sostanza, è tan- 
ta. 

Ma, come in ogni bella cosa, ci sono i 
problemi. Problemi roseto La Si Dl P.. si 


1 


zione a delinquere, alzando le tariffe già 
soffocanti e facendo di tutto per inibire la 
“telematica popolare”, in maniera tale da 
far sospettare che ci sia una ben precisa vo- 
lontà di annientare qualunque tentativo di 
far entrare l’Italia nel club delle “Autostra- 
de Digitali", per mantenerci in un sistema 
informativo dove noi potremo essere solo 
UTENTI e mai AGENTI. Sarà cosi? 

Siamo nel 1994. Mi sa che Orwell si è sba- 
gliato solo di dieci anni. 


Mah, guarda, che la SIP applichi tariffe da 
macellaio russo è un dato di fatto, però non so 
se dietro c'è quell’intenzione di addomestica- 
mento del cervello. La telematica popolare, co- 
me la chiami tu, qui in Italia è difficile da far 
digerire già per il fatto che si chiami “telemati- 
ca”, uno va a pensare a fili assurdi e lucette co- 
lorate che il caro buon vecchio Hal di Ku- 
brickiana memoria poteva soltanto sognare. 
Sta di fatto che l’osceno Videotel è una specie 
di moda tra chi è un attimino più informato, 
anche grazie al bordello on-line a cui si può 
accedere semplicemente (hai mai girato per le 
messaggeri erotiche della SIP? Io non riesco a 
non pensare ad una centralinista arrapata con 
lo spinotto selvaggio in mano, ed è proprio per 
questo che le cose funzionano). Altra bella co- 
succia, Confalonieri della Fininvest dopo un 
recente convegno sulla Comunicazione di Mas- 
sa ha sottolineato l’importanza ormai fonda- 
mentale del mezzo telematico, In questo senso 
comunque la Sinistra Italiana è organizzata 
mooolto meglio, con BBS disponibili a racco- 
gliere iniziative e messaggi di tipo politico. Si è 
creata un'area totalmente autogestita, con però 
il solito vecchio problema appresso: in questo 
modo non si fa altro che continuare a predica- 
re ai preti. Il guaio è che finquando la gente 
comune non vede qualcosa di concreto e utiliz- 
zabile giungere dal media, non c'è assoluta- 
mente “trippa per gatti”, come si dice qui sotto 
al Cuppolone. Comunicare è senza dubbio 
un'esigenza primaria per l'individuo, ma ri- 
mane inevitabilmente il passatempo preferito 
di pochi. Se è vero che comunque K ha un po’ 
perso il cosiddetto "fattore umano”, è anche ve- 
ro che da queste colonne c'è uno pronto ad am- 
metterlo, cioè, voglio dire, è una cosa che so e 
di cui francamente mi dispiace. Io in queste 
quattro pagine faccio il possibile per evitare 
sbrodolate tecniche e onanismi a 16 milioni di 
colori, per quanto (mi è) possibile cerco di far 
toccare tra loro persone diverse (00-er...). Inter- 
net in realtà è tutto questo e per di più la sua 
osticità iniziale regala un'atmosfera hackere- 
sca niente male. Non è pubblicità a BBK, an- 
che perché non mi danno una lira, però do- 
vrebbe essere giusto almeno dire anche una vol- 
ta sola qualcosa su questa splendida rete mon- 
diale. Il tacchino morto stavolta è nascosto 
dietro alla constatazione del fatto triste: 
non so quante persone gradirebbero una 


rubrica su Internet, magari saltuaria; credici o 
meno, un buon 90% della gente che scrive lo fa 
per parlare dei suoi MIPS, dei suoi pixel, delle 
sue personalissime velocità assolutamente poco 
private. Tutta roba esclusivamente loro e che 
non sembrano disposti a dividere con nessuno, 
l’hanno pagata con denaro sonante, dopotutto. 
Il computer è finalmente un media e siamo 
d'accordo, ma molta gente tende ad usarlo per 
isolarsi, esattamente come è molto facile fare 
con un semplice televisore. Non so dirti comun- 
que quale sia l’accezione interpretativa di Con- 
falonieri relativa a questo particolare media, 
ma d'altra parte mio nonno pestava l’uva per 
farci il Chianti, mica la vodka. 


COMODOR COMPIUTER 
(sottofondo: “Killer Ghenga Radiostampa”, 
Ustmamò) 

Vorrei proprio sapere chi è quella testa di 
gfi1x che ha scritto l'articolo su K di questo 
mese...ok, è bello scrivere st.x-rfte ma quan- 
do è troppo è troppo. La cosa che mi fa ar- 
rabbiare di più è che su K sembra andiate 
avanti a forza di notizie bomba e che faccia- 
te a gara a chi la spara più grossa...al con- 
trario di quello che dite negli articoli su K 
(oltre che nell'editoriale) la C= non é affatto 
fallita, e neanche liquidata come dite 
voi...semplicemente due delle società che 
stanno sotto la Commodore International 
Ltd. sono state liquidate per poter così bloc- 
care i creditori che ormai avevano circonda» 
to la C=...e da questo a dire che la Commo- 
dore è fallita passa la stessa differenza dal 
dire che una persona è stata ferita al procla- 
mare che è morta...La situazione poi riguar- 
da la C= USA, perché, al contrario di quello 
che affermate, qui in Europa l'Amiga vende 
da Dio...e in particolare il CD32, macchina 
che voi quasi non avete notato ha venduto 
molto di più del CD-I, del Mega CD e anche 
del vostro caro 3DO, quello che voi, in una 
marea di articoli sensazionali avevate defi- 


Se K secondo alcuni lettori si abbandona a commenti 
poco appropriati, ecco la versione dei problemi della 
Commedore secondo Joysti=x in Francia: è mortal... 


nito “La macchina definitiva” “La console 
multimediale che aprirà una nuova stra- 
da”...si, la strada l’ha aperta...per il cesso... 

Ormai, quando compro K sono sempre si- 
curo che al suo interno troverò articoli con 
titoli altisonanti, come quello della galassia 
interattiva, e notizie campate in aria, noti- 
zie che magari sono state viste su qualche 
rivista straniera e che vengono riportate 
senza approfondirle...come la notizia che, 
sempre la C= si trovava in grossi guai ripor- 
tata sul numero di ottobre o novembre... 
L'editoriale di questo mese poi, se da una 


@ ancora, la versione di The One for Amiga, una delle 
principali inglesi Comm. 


riviste dedicate alla macchina 
dore: “Riposa In Pace Commodore”. 


parte mi fa ingfiifre come una bestia, 
dall’altra mi fa dispiacere, perché so che 
tutti gli utenti poco informati si lasciano 
spaventare da tali notizie, e si sentono gio- 
cati, giocati dalla macchina che hanno sotto 
gli occhi...per non parlare di quelli che ave- 
vano intenzione di comprarne una... Ma se 
loro si spaventano, certo non posso dire lo 
stesso degli altri, la cosiddetta “utenza 
informata” quella parte dell'utenza Amiga | 
più esperta che sa come vanno veramente 
le cose e non si lasciano intimidire da una 
notiziola apparsa su una rivista che tratta 
esclusivamente giochi...ecco, appunto...gio- 
chi...ricordatevelo...K è nata per dare sem- 
pre ai suoi lettori informazioni sugli ultimi. 
game, le ultime macchine da gioco, e non . 
per parlare di accordi, compravendite, usci- | 
te strampalate di qualche signore in giacca 
e cravatta che dice fesserie... Ù 
Basta, ho detto quello che dovevo dire...voi | 
sicuramente riuscirete a farmi passare 

parte del torto, come fate ultimamente. 
tutti quelli che vi muovono delle 
ma non importa... 


lo negli ultimi tempi che pian piano qu 
che era una rivista bella, giovane e peri: 
vani, dove il classico “smanettone \ 


ventata...non lo so...non so cosa è ormai 
K...e questo mi dispiace molto... 


sE ANCORA... 
(sottofondo: “RadioActive Toy”, Porcupine | 
Tree) 

Spett. Redazione di K, È | 


chi vi scrive è un ragazzo di 17 anni, pos- 
sessore di un Ar200+HD, di un Asoo e | 
presto di un CD32. Non posso esprimere il | 
disappunto che ho avuto nel leggere l’arti- 
colo sull’imminente fallimento della Com- 
modore. Voi affermate, quasi con sicurez- 
za, che la Commodore sia praticamente fi- 
nita. Infatti, come è riportato sull'articolo, 
“la casa dei computer Amiga ha avviato le 
procedure tecniche per la liquidazione”, “ci 
sarebbero già alcune società intenzionate a 
rilevare l'intera struttura e interessate se 
non a far sopravvivere proprio il nome 
Commodore, almeno a portare avanti quel- 
lo della linea di prodotti Amiga”, e ancora: 
“l'operazione servirebbe solo a dare una 
“morte dolce” ai prodotti Amiga”. Non ho 
nemmeno finito di leggere l'articolo, anzi, 


gii are qualche “voce”, forse, per 
‘e fango: sui computer Amiga (come 
no) (cheppalle, e lo dico a 
ono d'accordo 


STI voodoo mirati agli 
conto il mondo” non si 


nale” di Amiga, She di starci 


ro E 


PPO DELLA LINEA 
vostra “dolce mor- 


Amig: . Vedete? Tutto il 
i qu che voi avete 
ando sul la serietà e l'onestà 
ito a pubblicare questa 
lo per rettificare quello che 
a ul numero di giugno, ma per 
rincuorare tutti gli Amighisti che si vedono 
sempre maltrattati e quasi derisi proprio 
stra stessa rivista (non negatelo per- 
chéè im ‘apro evidente!) (amen, NdR) 


Francesco Buratto 


PS: Per favore, prima di pubblicare un 
qualsiasi articolo contenente informazioni 
di un certo peso, accertatevi che ciò che vi è 
scritto corrisponda a verità, non limitatevi a 
riportare le solite voci che circolano in con- 
tinuazione, non accontentatevi di un'infor- 
mazione priva di fondamento. Anche se 
una notizia dovesse uscire con un mese di 
ritardo rispetto ad altre riviste ma dovesse 
risultare vera, la apprezzerei molto di più di 
‘una notiziola in “esclusiva” ma errata! 


sE ANCORA! 

(sottofondo: “Tomorrow”, Amanda Lear) 
Caro Tiziano, 

rivolgo questa missiva a te per la posizione 
che hai più volte preso nelle discussioni 
della posta, ovvero sopra le parti. Spero che 
tu mantenga questa posizione anche in 
questo caso, perché questa lettera è aperta- 
‘mente contro il tuo giornale. Sono un pos- 
sessore di Amiga 1200HD, quindi avrai già 


come è stata data e soprattutto sula illa 

di Diego Antonelli, curatore delle K- 
News. Questo redattore afferma che la 
Commodore per continuare ad esistere 
debba vendere tutta la baracca ad altre 
aziende che secondo lui sarebbero “non più 
di due”. Intanto per continuare a vivere do- 
vrebbe “semplicemente” pagare i creditori 
entro due anni, e per far ciò non è assoluta- 
‘mente necessario vendere tutto, c'è un’ope- 
ta di risanamento che va avanti da ormai ol- 
tre un anno (chiusura di filiali in Francia e 
Austra , abbandono del settore dei compa- 
tibili e dei 16 bit Amiga, ridimensionamen- 


| to del personale), e tale risanamento può 


tare inoltre a delle joint venture con al- 
e ditte (si parla ripetutamente di HP, Mo- 
torola ed Epson), oppure alla vendita delle 
tecnologie superate (ad esempio i chipset 
OCS e ECS). Secondo Antonelli la ditta più 
interessata e con più possibilità sarebbe 
l’Amstrad, ma questo è completamente fal- 
so, primo perché sarebbe solamente inte- 
ressata alla tecnologia del CD32 (ma è an- 
che interessata a quella del 3DO e del CD- 
1), e secondo perché non ha i mezzi per ac- 
quistare in blocco una ditta come la Com- 
‘modore e per di più con 300 miliardi di de- 
biti. Inoltre dice che chiunque acquisterà la 
Commodore non farà altro che dare una 
morte dolce a prodotti quali l’Arz0o e il 
€D32. Ma Tiziano, secondo te esiste qual- 
cuno pronto a spendere centinaia di miliar- 
di per un'operazione simile? Secondo me è 


assurdo. Comunque quest'articolo è solo la 
punta dell’iceberg. Nel numero di Gennaio 
avete strillato la notizia dei debiti di mam- 
ma Commodore, ma tale notizia era vec- 
chia di sei mesi, riguardante i bilanci di 
Giugno. Sempre nelle news date spazio a 6 
nuove trackball per portatili e non date no- 
tizia della presentazione del CD per il 1200 
o dell’abbassamento del prezzo del CD32, 
che lo porterebbe a 599000 lire con sei gio- 
chi inclusi, tra i quali addirittura Microcosm 
e The Chaos Engine. Poi mettere sempre 
quattro recensioni per CD32 in una pagina 
infastidisce abbastanza. Ad esempio Micro- 
cosm per PC 2 pagine, per CD32 otto righe, 
quando quest’ultima versione è decisamen- 
te migliore (La versione per PC si è resa di. 
sponibile prima e, come in tutti i casi di 
giochi non eccelsi, la nuova versione viene 
limitata a una striscia NdR). Oppure il fatto 
che mettiate qualsiasi programma su CD 
nel settore Multimedia tranne quelli per 
€D32 (cos'è? The Patrician è più multime- 
diale di Liberation?). Anche nelle recensio- 
ni ci trattate come l'ultima ruota del carro, 
‘non fate mai cenno al nuove versioni in svi 
luppo per Amiga: Sim City 2000 è il caso 
più eclatante, ne annunciate la versione per 
3DO che non è neanche distribuito in Italia 
e non accennate neanche al mio povero 
computer (e si sfiora il milione di unità 
vendute). Questi sono alcuni punti di un 
comportamento generalizzato all’interno di 
K. Cavolo, mi chiedo perché prendersela 
tanto con l'utenza Amiga, vi chiediamo sol- 
tanto un comportamento più da giornalisti 
(quali dovreste essere) (dio ce ne scampi, 
NdR), ovvero più imparziale (appunto, 
NdR), e soprattutto uno spazio adeguato a 
noi che compriamo il giornale (saremo po- i 
chi ma non credo che siano meno di un ter- 
zo il lettori di K che la comprano per Ami 
ga) (beh, il numero scorso non mi pareva * 
mica così male, NdR). Se tutto ciò vi sem- 
bra troppo allora dovreste prendere in con: 
siderazione il fatto di non trattare più Ami 
ga. Ti sarei grado se potessi avere una ri- 
sposta alla mia lettera, magari anche da 
Diego Antonelli oppure da Albini. Tieni 
botta, 


Marco Peccolo 


Sullo stesso argomento ci hanno scritto an- 
che Francesco Rondi, Flavia Cardinali, Dust 
Hunter (che ci accusa di essere “giornali. 
sti”, uhm, mi ritengo offeso), Sandro Pigoz 
zi, Marco Artico, Fabio Giannotti, France- 
sco “Felix” Feliciani e uno che si firma Sil- 
vio Berlusconi... 


Uau, aspettavo questo momento con la stes- | 
sa trepidazione di quando è nato mio figlio: 
una raffica di critiche avvelenate per ringal- 


arsssesevesareooe 


naneseeseseeseneaianensesaseereneone 


NE 
) che basta l'amor proprio e 
di testosterone nelle chiaps 


o che a rispondervi sarà il di- 
rettore in persona, figura rassicurante da veder- 
sî solo ed esclusivamente il 27 del mese (e nean- 
che tanto), ma d'altra parte io non ho figli. Mi 
limito a far notare come le ultime due lettere 
siano degli SPLENDIDI esempi di critica, tan- 
to di cappello a chi le ha scritte e anche a me, 
che sono riuscito ad evitare di definirle “costrut- 
tive” come si fa da 12 anni sulle riviste di gio- 
chi. Sono anche un bel ragazzo, sapete? Sal- 
vandomi in corner in modo assolutamente so- 
spetto, proclamando l'acquisto di un A1200 da 
parte mia e con mio contante proprio ieri po- 
meriggio e le lascio, Esimio Direttore davvero 
super partes, quest'umida tastiera di fine Lu- 


glio. 


Innanzitutto, una premessa. Scrivo queste ri- 
ghe di risposta a fine luglio, quando voi le legge- 
rete sarà settembre. Non posso prevedere cosa 
succederà ad agosto, visto che la situazione del- 
la Commodore è ancora fluida e le soluzioni 
possibili sono diverse, quindi so di correre il ri- 
schio di scrivere cose che potranno venire smen- 
tite dai fatti, ma credo che il senso della mia ri- 
sposta resti valido anche se a ferragosto la Com- 
modore comprasse la Nintendo. O viceversa. 
Sapevamo che la notizia che la Commodore 
International era stata messa in liquidazione 
avrebbe provocato un vespaio, e la cosa si è 
puntualmente verificata. Infatti, come dice 
l'anonimo estensore della prima lettera, che 
chiamerò Innominato (il quale, per inciso, ha 
il coraggio di dare della testa di gfi1x all'autore 
dell'articolo, ma non ha il coraggio di firmar- 
si), la notizia che la Commodore è nei guai è, 
effettivamente, una notizia bomba. Proprio per 
questo, e in considerazione del fatto che una 
buona parte dei lettori di K sono amighisti, le 
abbiamo dato l'apertura delle news, oltre a 
strillarla in copertina. Notizia bomba, però, 
non significa notizia falsa, come sembra voler 
suggerire l'Innominato. Non abbiamo giocato a 
spararla più grossa, ma semplicemente abbia- 
mo dato quello che riteniamo sia il giusto spa- 
zio a una notizia importante. 

Il punto di tutta la faccenda, a mio parere, è 
che molti di quelli che ci hanno scritto confon- 
dono i propri sogni o desideri con la realtà. O 
meglio, si rifiutano di accettare la realtà perché 
è triste, dolorosa e deprimente. 

L'Innominato nella sua lettera scrive che “or- 
mai, quando compro K sono sempre sicuro che 
al suo interno troverò articoli con titoli altiso- 
nanti, come quello della galassia interattiva, e 


| notizie campate in aria, notizie che magari so- 


no state viste su qualche rivista straniera e che 
vengono riportate senza approfondirle...come la 
notizia che, sempre la Commodore si tro- 
vava in grossi guai riportata sul numero di 
Saf gennaio... Ora se questo non è negare 


l'evidenza, ditemi voi cos'è? Alla notizia pub- 
blicata a gennaio segue nel giugno 1994 quella 
che la Commodore è in liquidazione, a dimo- 
strazione che non scrivevamo st.x-1fte, ciò no- 
nostante veniamo accusati di pubblicare noti- 
zie non confermate o non approfondite. 
Francesco Buratto, invece, crede ciecamente a 
quello che ha riportato Commodore Gazette, 
mentre bolla come fandonie, scritte per riempire 
qualche riga vuota, quello che ha riportato K, 
pur affermando di contare “sulla serietà e one- 
stà della rivista”. Non si capisce su che base cre- 
di a CG e non a noi. Forse perché non scrivia- 
mo quello che ti aspetti di leggere? Non è questo 
un altro modo di negare la realtà? 

Marco Peccolo, invece, ci accusa non tanto o 
non solo di aver riportato una notizia vecchia 
di sei mesi (non sapendo che ci vogliono mesi 
per stilare il bilancio di una società, peraltro 
grossa come la Commodore, e che noi abbiamo 
pubblicato i dati relativi al bilancio della so- 
cietà quando questa li ha comunicati), ma di 
prendercela con l'utenza Amiga. 

No, cari amici. Non ci sto. Qui in redazione, 
che ci crediate o no, siamo tutti profondamente 
dispiaciuti per quello che sta succedendo alla 
Commodore (o meglio, all'Amiga). Abbiamo 
amato l’Amiga quanto se non più di voi (tanto 
che ne abbiamo fatto una professione), ma sia- 
mo abbastanza adulti da saper affrontare la 
realtà per quanto deprimente sia. 

E la realtà è che la Commodore è e resta nei 
guai. Cosa che confermiamo a tutt'oggi come 
potete leggere nelle news di questo mese. 
Sinceramente, sarebbe piaciuto anche a me che 
le cose fossero andate in modo diverso, poiché 
ritengo l’Amiga una delle migliori macchine da 
gioco mai prodotte, ma la storia sta andando in 
un altro modo e non servirà a niente e a nessu- 
no negarlo. Possibile che non vi rendiate conto 
che se una società viene messa in liquidazione 
significa che qualcosa non va? 

Quello che mi fa specie, però, è che ci accusiate 
di aver pubblicato la notizia. Come se fosse col- 
pa nostra quello che è successo. Non è colpa no- 
stra se la dirigenza della Commodore è riuscita 
in un'impresa impossibile, ovvero sprecare il 
patrimonio di fiducia che gli utenti Amiga ave- 
vano nei confronti della società e dei suoi pro- 
dotti. Non è colpa nostra se la Commodore ha 
fatto un bagno con il CDTV. Non è colpa no- 
stra se ha lanciato l’Amiga 1200 con almeno 
un anno di ritardo, non accorgendosi dei passi 
avanti che i computer DOS stavano facendo 
nel campo dei videogiochi. Non è colpa nostra 
se il prossimo gioco dei Bitmap Brothers sarà 
sviluppato per PC e non per Amiga come era 
sempre avvenuto. Non è colpa nostra se la Bull- 
frog già sviluppa i suoi giochi prima per PC, 
CD-ROM, Mac ed, eventualmente, per Amiga. 
Se pensate che avremmo dovuto stare zitti per- 
ché, come scrive l’Innominato, “tutti gli utenti 
poco informati si lasciano spaventare da tali 
notizie, e si sentono giocati, giocati dalla mac- 


china che hanno sotto gli occhi... per non parla- 
re di quelli che avevano intenzione di comprar- 
ne una...” allora non ci siamo capiti. K sarà 
anche una “rivista che tratta esclusivamente di 
giochi”, ma cerca di fare il suo mestiere con se- 
rietà e professionalità. Pensate pure quello che 
volete, ma personalmente mi darebbero più fa- 
stidio delle lettere che ci accusassero di non aver 
fatto il nostro dovere di giornalisti, informando 
gli utenti su quello che sta succedendo a una s0- 
cietà dell'importanza della Commodore, che 
quelle che ci accusano di averlo fatto. 


Riccardo Albini 


CRONACA VERA 
(sottofondo: “Curre Curre Guaglio!”, 9gPos- 
se/Bisca) 

NdR: questo NON è un Racconto Cyber 
Gentile Redazione di K, sono un ex-collezio- 
nista di software Amiga (il perché dell'ex si o) 
capirà più ava: e da circa otto anni colti- 
vo questa passione come migliaia di perso- 
ne sparse per tutta la penisola. Ero. E 
ad accumulare circa 3000 titoli, 
acquistandoli, poi scambia n 
spondenza grazie alle innwi inse 
zioni che si possono leggere sia sulla tam 


pa specializzata che sui giornaletti di ; 
nunci economici. Inevitabile che la 


tenzione venisse in seguito attratta d 
tizia che alcuni ragazzi abitanti 
ti dalla città in cui vivo erano 
un modem, grazie al nin 
re programmi “freschi freschi”. 
trai nel “giro” procurandomi 
mente le ultime novità in fatto di pro; 

mi, sia per il divertimento che per l'uso 
rio di Amiga. L'hobby in breve tempo sì . 
trasformato in un piccolo lavoro per atto — 
tondare le entrate della mia famiglia, non 
certo navigante nell’oro: io, capofamiglia di 
40 anni, con un lavoro da operaio, una mo- 
glie senza occupazione fissa e due figli ri- 
spettivamente di 20 e 19 anni. Ciò significa 
che questa mia attività, grazie ad amici ap- 
passionati come me, disposti a ripagarmi 
poco più delle spese sostenute, mi ha con- 
sentito di continuare a collezionare pro- 
grammi, ben lungi dall'essere a scopo di un 
lucro esagerato. Tutto questo è stato brusca- 
mente interrotto da ciò che è accaduto il ro 
Maggio scorso: stavo lavorando quando rice- 
vetti la telefonata di mia moglie che mi avvi- 
sava della visitina da parte di 4 appartenenti 
alla Guardia di Finanza. Mi precipitai a casa 
così come mi trovavo, in tuta da lavoro, e 
dovetti assistere impotente al sequestro di 
tutto il mio piccolo angolo computer: com- 
puter, monitor, dischetti, senza dimenticare 
joystick e stampante! E come se ciò non fos- 
se abbastanza umiliante, mi trattarono co- 
me il peggior criminale, senza prestare il 
minimo ascolto alle mie giustificazioni o al- 


le mie domande. Conseguenze? Otto anni 
di passione inscatolati e portati via, fedina 
penale sporcata (si ipotizza il reato di asso- 
ne a delinquere!) con concreta possibi- 
| lità di finire pure in carcere, e tanti tantissi- 
mi soldi che dovrò pagare ad avvocati nelle 
| mani dei quali ho rimesso la mia causa che 
allo Stato in forma di ammenda, molto sala- 


Reato tificare la pirateria (a parte il fatto 
de ch a la sua diffusione è all'ultimo 
i altri paesi del mondo) 
i è l'esatto contrario, fatti i 
c IR): è soltanto uno sfogo da 

te E cerca di barcamenarsi con uno 
da \vvero sempre troppo piccolo per 
:sigenz di una famiglia tipo co- 

iò capisco benissimo che la 
i legalizzare, sarebbe come 
lizzare i i piccoli furti com- 
che hanno fame! Però è 


sc programmi dop- 
ndo luogo si è cerca- 
razione di cui sopra 
vendevano program- 
o entrati in banche dati 
ra) ministeriali tramite 


(e tutt lo ippiamo benissimo) si 
contatto 0 telefonico (spendendo 

) (non sempre vero, NdR) 
‘persone detti “Crackatori” 
erano a livello mondiale. 
bi visto i loro nomi (con 
rerì di modem) prima dei pro- 
I, almeno uno, abbiamo 
atri? Nulla di nascosto, 
tico, solo ‘un modo per cerca- 


Perché, guardate bene, sen- 
state tranquilli che in tutta 
» di computer ne avreb- 
All ra il problema è ben 
er non. n si elimina sequestrando 
o, compresi joystick e stam- 
idere quasi tutto: a me han- 
‘a del 4000: cosa ci fanno 
? Come fanno ad “entrare” 
rano che i drawer, i casset- 
sano aprire come quelli di un 
co vogliamo risolvere il problema pi- 
rat id Innanzitutto abbassiamo i prezzi dei 
ss grammi, non si possono pretendere di 
30000 lire per un dischetto (quanto? 
IR)! E poi, come è già avvenuto con il “mi- 
tico” 64, una volta che i programmi sono 
x vecchi togliamo il copyright e vendiamoli a 
prezzo di realizzo (guarda che le re-release 
economiche erano assolutamente coperte da 


copyright, però venivano vendute a prezzo 
budget. Se li copiavi eri un pirata ugual- 
mente, NdR). Di questo passo metteremo in 
galera tutti i possessori di registratori a cas- 
sette che duplicano l’ultimo nastro di Vasco 
Rossi per gli amici! O si potrebbe ipotizzare 
una maxi retata di tutti quelli che duplicano 
videocassette. Vorrei rivolgere un appello fi- 
nale a tutti quelli che sono rimasti “falciati” 
da questa brillante operazione di sequestro: 
scrivetemi solidarizziamo. Prima di finire in 
galera vorrei fare qualcosa per migliorare la 
situazione... 


Mimmo 
Via Gasparoli, 66 61032 Fano (Ps) 


(Mimmo che, Mimmo chi, Mimmo cosa? Co- 
me fanno a scriverti se non lasci il cognome? 
Potevi lasciarci almeno il fermoposta, NdR) 


«E il primo che dice che facciamo la “posta del 
dolore" è un povero fesso. Di ignoranti è pieno 
il mondo, di furbi anche. Il nostro paese è gene- 
ralmente “vecchio”, in un sacco di cose, cultu- 
ralmente, tecnologicamente, e le eccezioni non 
sono giustamente la norma. Di casini ce ne so- 
no tanti, con tutto il nuovo che avanza. L'im- 
pressione è che il tuo sia un caso tipico, c'è poco 
da commentare, c'è gente che sì vede ritirare la 
dentiera (davvero!) concessa dallo Stato per 
infortunio di guerra alla leggera età di 85 anni 
con l'inappuntabile motivazione della scaden- 
za del prestito. Della dentiera, ripeto. Tu hai le 
tue colpe, sei adulto e vaccinato e lo sai meglio 
di me. Permettimi di dire che probabilmente 
più che non capire, non si vuole proprio capire: 
copiare il software è un reato e basta, uno com- 
prende tutte le situazioni difficili che vuoi, ma 
arrotondare un pur magro stipendio vendendo 
software copiato anche se ci fai 200 lire a disco 
non si deve fare, altrimenti la Finanza ti dà le 
tottò. Te le dà troppo forte, te le dà male, ma te 
le deve dare e c'ha pure ragione. A proposito, il 
4000 costa un botto di soldi e le periferiche non 
te le regala nessuno: così malaccio non dovresti 
essere messo, ma non sto sindacando la tua sin- 
cerità di intenti, anzi, chiedo scusa se appaio 
diffidente. È solo che per tante cose hai ragione 
e per altre purtroppo no, e a me piacerebbe po- 
ter essere d'accordo su tutto. 


LOGORREA 

(sottofondo: “Hang the Pope”, Nuclear As- 
sault) 

Seconda legge di Weinberg: “Se i costruttori 
costruissero come i programmatori program- 
mano, il primo picchio che passa potrebbe di- 
struggere la civiltà” 


Roberto “Acqua” Magistretti 


Voi questo non lo conoscete, io lo devo sopporta- 
re nelle poste di K e di Game Power. Io 


gli pubblico tutte le lettere che scrive così divido 
il dolore con un altro centinaio di migliaia di 
persone, mi pare anche giusto. 


TANNOMAI DETTO 
(sottofondo: “La pulce d'acqua”, Angelo 
Branduardi) 

Defunta la quadra Guelfa, sedici affanni si 
spandono in lutto in piazza della Discordia 
Silenzio di gaio ottone e liuto e ghimbarda, 
sul nulla il talasso ha teso la macabra corda. 
L'incenso è più aroma di fringuello che can- 
taalle porte del comune la cancrena abborda 
Fuoco al nulla, la lama ardente non taglia, il 
catafalco è cinto dalla stolida orda. 

Posta arma smorta, la campana non teme la 
spingarda. 

Signore accogli il lettore il lettore in tua mi 
sericordia. 


KJX 


65 numeri di K e non accorgersene. Propongo 
un'ovazione globale per KJX per il migliore con- 
tributo epistolare a graziare queste pagine dal 
1988 a oggi. Se ci fosse un premio per la lettera ® 
del mese KJX, questa tripletta di consonanti co. 
ispirate, vincerebbe senza colpo ferire. Purtroppo 
il premio non c'è e KJX è costretto ad attaccarsi 
al popolare tram, e farsi la corsa sino al capoli- 
nea. Coraggio, manca poco alla fine. 


THE END 
(©1994 TITOLI ORIGINALI s.p.a.) 
Un K-BOX spalmato a dovere sulla parola 
Amiga, meglio dei texture mapping del PC 
più estrogenato. Non temete, questo non è 
un contentino per non parlare più di Amiga 
a tempo indeterminato, le lettere di Malliz- 
zeti e altri sono ancora lì che aspettano e 
non sembrano scadere, quindi torneremo 
sull'argomento. Devo comunque saggia- 
mente rendere noto che per farvi un po' in- 
fervorare abbiamo dovuto toccarvi pratica- 
‘mente il portafoglio, e solo di striscio l’orgo- 
glio delle proprie scelte: sarà questo l’enne- 
simo sistema per farvi schiattare di bile e ri- 
sollevare le sorti del K Box, altrimenti prote- 
so verso un futuro emorroidale? Bah, glisso 
con fare aleatorio e ringrazio tutti coloro che 
hanno risposto al sondaggio sul “dove leg- 
gete K abitualmente”: presto uno speciale.L 
‘indirizzo è via Aosta 2, 20154 Milano, e il 
numero di BBK 02/66011588..., lasciate 
messaggi privati per Apecar (that's me, do- 
vreste saperlo ormai). Colgo l'occasione per 
chiedere venia, qui non si fanno e non si fa- 
ranno mai favoritismi per lettere su dischet- 
to o messaggi telematici: potete scrivere an- 
che sulla Scottex o sulla carta del pane, figu- 
ratevi se mi permetterei tanto. Detto questo 
vi auguro buon lavoro, buona notte e mi in- 
volo verso le mie vacanze. Aloha. 


levi sintetizzare! 
ha colpito la col 


iagliato da una 
enza risposte, 


uno zaino al pia) 
Bran: non è mi 


IHit the Road, subito d 


te il cuscino sotto al ragno che avete fatto salire 
per primo, lanciate su quest’ultimo una magia 
e prendete la bottiglia. Se proprio non ci riusci- 
te, utilizzate la password DWNDGBW per pas- 
sare al livello successivo. 


Naturalmente anche Gobliins 2! fa del suo me- 
glio per rovinare le notti dei nostri lettori! Ma- 
rio Marzio e Cosimo Lindi ci hanno scritto due 
lettere per chiederci più o meno la stessa cosa 
“[..] come posso superare il mondo dei sogni 
del Principe: nel mio inventario ho un fiammi- 
fero, una lima, e una balla di bowling, e sono 
riuscito solo a far apparire una spilla a destra. 
Cosa devo fare? [...]". Rispondo descrivendo il li- 
vello dall'inizio per essere sicuro di aiutarvi tut- 
ti e due (due lettori con una risposta!, NdR): do- 
vete cliccare con Fingus sui birilli e, quando la 
palla da bowling rimbalza, acchiappatela con 
Winkle saltandoci sopra. Raggiungete la scatola 
a sinistra, metteteci sopra sia la palla che Wink- 
le, e con Fingus saltate sulla piastra in basso a 
destra. Winkle farà un bel salto e la spilla pas- 
serà da sinistra a destra. Toccate di nuovo i bi- 
rilli con Fingus, fermate la palla con Winkle e 
posizionatela sopra la scatola di prima. Ora 
però mettete Winkle sulla catapulta sotto la sca- 
tola prima di saltare con Fingus sulla piastra. 
Winkle finirà nella parte superiore del sogno. 
Ora spostate anche Fingus nella metà sinistra 
dello schermo, posizionatelo sulla piastra al 
centro e saltate con Winkle sulla piastra in alto. 
(Tornate alla pdsizione di partenza ton Winkle, 
Vicino alla piatta che aziona la statòla. Invece, 
con Fingusfpremete il pulsante itì alto) e salite 
sulla bollaquando si appoggia all'arcobalenbi 
fluttuereté Sulla scatola. Avete poco tempo per 
Saltaretéon Winkle sulla piastra è far aprité di 
scatto la scatola, in mo: grinente la bolla e 


Ao 
Mffgmbi i gobli®ir 


La Coktel non avrebbe mai immaginato un accanimento simile da 
parte dei giocatori del suo Gobillins. 


conla spilla. 


Tiziano Ciocci di Civitavecchia ci faxa per chie- 
derci “..] una mano per finire Dylan Dog - At- 
traverso lo Specchio: arrivo al cimitero della fami- 
glia Croome, apro la tomba e trovo un foglio del 
diario di Nimiam Croome e alcuni frammenti 
di spécchio. A questo punto appare però il dise- 
gnatore che mi spedisce indietro di un paio di 
schermi dicendomi che manca qualcosa [...]”. 
Nella cripta dei Croome devi spostare la lapide, 
raccogliere la sbarra e utilizzarla sulla tomba; 
quindi devi utilizzare l’amuleto (quello che ti ha 
dato Groucho) sul fantasma, uscire e parlare 
con Langford. 


Passiamo all’immancabile Indiana Jones IV - 
Fate of Atlantis: “..] mi chiamo Francesco, abito 
a Sarzana (SP) e non riesco a liberare Sophia 
dalla sua prigione nel cerchio esterno di Atlanti- 
de: infatti se sollevo la grata, si rifiuta di passare 
sotto perché non si fida di mel[...}" Ah, le don- 
ne! Devi entrare nel cerchio “medio” di Atlanti- 
de, navigare con il granchione verso sinistra 
finché non trovi due grandi statue-robot che 
“proteggono” una porta. Utilizzando la catena e 
i quattro ingranaggi che dovresti avere nell'in- 
ventario (uno si trova nel cerchio “medio”, gli 
altri tre nel cerchio esterno) devi aprire la porta 
sfasciando il robot di destra. Ad operazione 
conclusa, troverai una sbarra di ferro per terra, 
che dovrai appoggiare sotto la grata che impri- 
giona Sophia per convincerla ad uscire. 


‘Anche il simpaticissimo Conte Max (ali 
Lemmi) è à 
so come\entrare nel ten 
Dit 
del profilo me utilizza! 
dopodiché di 

e stare; 


bloccato in ner 


ci tentare di r 


tento a Tai 
perché ti sì ogni volta una 

a. Quindi nuovamente conlil Profes- 
bre, tiràre a caso, riparlare con il pappagallo, è 
così via finché il pappàgallo, dopo cinque o sei 
tentativi, non ti rivela il nome originale dei Diari 
di Platone. 


Antonio Giacoletti di Palermo è bloccato da me- 
si nel primo Monkey Island: “[...] Subito dopo 
aver trovato il tesoro della prima parte (la ma- 
glietta), non riesco ad entrare nella casa del Go- 
vernatore, perché non riesco a superare i cani 
da guardia [...]". Per superare i cani a guardia 
del Governatore, devi drogarli utilizzando il fio- 
re giallo (si trova nel bosco) sulla carne che puoi 
prendere nel Bar Scumm. 

Concludiamo l'angolo LucasArts di questo mese 
con l'appassionato fax di Guido Barani: ‘...] In 
Indiana Jones IV non riesco a raccogliere la sta- 
tuetta di metallo dagli scavi in Islanda [...]". Per 
risolvere il tuo problema di Indy IV devi prima vi- 
stare il Tempio in Centro America (per sapere 


come entrare, leggi la risposta alla domanda pre- 
cedente) per recuperare una biglia di Oricalco, 
che poi devi utilizzare nella grotta in Islanda per 
sciogliere il ghiaccio e recuperare la statuetta 


Quando i Jolly finiscono, si faxa al K Box TnT! 
Maria Stella Tolentino di Trieste ha infatti qual- 
che problema con il malefico Lost in Time: ‘[...] 
Sono bloccata subito dopo aver lasciato il battel- 
lo, nella zona “casa-faro-tomba”; ho aperto la 
porta della casa e del faro, sono entrata nella 
tomba, ma non riesco ad aprire il baule; nella 
casa non riesco ad accendere il fuoco, e inoltre 
non riesco a riparare il tubo di gomma, che ho 
già inserito nel rubinetto [...]”. Prima di tutto, 
devi salire in cima al faro e devi guardare con il 
cannocchiale la poppa della nave, su cui troverai 
dei simboli (devi segnarti sia il colore che i sim- 
boli) che ti serviranno per aprire il baule. Den- 
tro al baule troverai una fibra di vetro che potrai 
utilizzare per riparare il tubo di gomma; per il 
fuoco nel camino non devi preoccuparti: più 
avanti troverai oggetti necessari! 


Matteo Gubellini di Bologna ha invece qualche 
problema nella terza missione di Desert Strike: 
“[...] Ho bisogno di una tua “illuminazione”! 
Nella missione Embassy City, nella fase in cui 
devo distruggere il comando a nord-est, appare 
il macabro annuncio “Danger Zone” e vengo 
inesorabilmente distrutto, Tuttavia ho comple- 
tato tutte le fasi precedenti a questa, e non ho 
propri@ idea di cosa poss@ fare per liberare il 
mond dal Madmani. [..{jfABeh, pria di futto 
‘arella base da una direzio: 


entellle difese terta aria (che! 


codice! KEPWWAF perlalecedere dure 
alla missione Nuclear Staffi 


Anche per questo mese è tutto. Se non avete vi 
Sto tra queste pagine la risposta ai vostri dilemmi! 
Wideoludici, attendete con pazienza il prossimo 
numero di Kappa! 


K BOX TNT 


A cura di 
Alessandro Cattelan 


L'ANGOLO DEL|N| 


fetto di essere piuttosto costoso. 

Infine una chicca: uno sconosciuto produttore di 
hardware di Taiwan ha studiato un adattatore che 
consente di collegare al PC tutti i joystick e joypad 
compatibili con il Super Nintendo. Il geniale accroc» 
chio si collega alla porta della tastiera e può essere 
facilmente programmato per simulare la pressione 
dei tasti della tastiera stessa. Un gioco come Doom 
sarebbe quindi completamente controllato da un joy- 
pad SNES o compatibile. Niente male, vero!? Una 
soluzione di questo tipo, inoltre, risulta essere otti- 
male anche per i possessori di notebook, generalmen- 
te dotati di una porta per il collegamento di una ta- 
stiera esterna. 

Parlando di sigle... sì, G.d.R. significa gioco di ruo- 
lo, mentre NdR è una Nota del Redattore, non solo 
sulla nostra “magnifica rivista”. 

Quanto a MBF, si tratta della sigla di Matteo Bit- 
tanti Filosofo, il predecessore del vulcanico Tiziano 
Toniutti nei voli pindarici del K-Box. 


Cara redazione di K, vorrei innanzi tutto farvi i 
complimenti per la magnifica rivista. Mi chiamo 
Andrea e sono da poco possessore di un 486 
DX2/66 MHz e ho già un problema. Dopo aver 
installato il CD-ROM sul mio PC, ho spiacevol- 
mente notato che la memoria del mio computer si 
era drasticamente abbassata a 474 Kb. Per questo 
motivo, gran parte dei miei giochi non funziona- 
no più e, dopo essermi consultato con alcuni miei 
amici, ho deciso di fare un disco di boot. 

Vorrei che mi spiegaste come inserire su questo 
disco tutti i dati necessari, oltre alla mitica 
Sound Blaster Pro. 

Oltretutto, il mio rivenditore, dopo avermi 

lato il DOS 6.2, mi comunicò che il driver del. 


TECNICO 


a 
Mm 
a 
o 
i 
o 
è 
z 
< 
ri 


i, che cosa mi tocca sentire! Stavo giusto [yyy] 
deri con la donna di servizio che si occu-  device=c:\dos\himem.sys 
redazione linda ma pulita riguardo  dos=high,umb 
to presente nei prodotti Microsoft ri-  device=c:\dos\emm38G.exe ram 4096 
le estensioni multimediali, primo tra essi lastdrive=l 
unciabile lettore di CD-ROM, ed ecco . files=30 
‘eco delle sparate di un bytevendolo, buffers=30 
i che il DOS 6.2 non supporta il CD- _ devicehigh=c:\cdmke.5ys /d'msedoor 


Il tutto dovrà essere poi ripreso nell'autocxec.bat se- 
condo il seguente schema: 
nella prima riga 


goto %config% 


seguiranno precedute da “:" i nomi delle configura- 
zioni seguiti dai comandi; ad esempio: 


o signore legga K, spiego a lui © 
o come funzionano le cose. Il letto- 
ome tutti i dispositivi che non sia- 


essere visti dal sistema opera- 
ri di CD-ROM richiedono 


Esci 
echo off 
prompt $pSg 

path c:\dosxe:|windows 
Th c:\mouse 


1h c:\dos\mscdex.exe /d:msedoo1 /lik /m:20 
cds 
goto end 


Il comando “goto end” presente al termine di ogni 
sezione rimanda a una sezione finale dell’au- 
toexec.bat ed è assolutamente necessario, perché al- 
trimenti tutte le configurazioni verrebbero eseguite 
sequenzialmente, L'ultima riga dell’autoexec.bat 
dovrà quindi essere: 


send 


I comandi e le funzioni che gestiscono le configu- 
razioni multiple sono particolarmente potenti e 
consentono la gestione di sezioni comuni a tutte le 
configurazioni e altre chicche. Per ulteriori infor- 
mazioni potete consultare il manuale del DOS 0 
il completissimo help in linea accessibile con il co- 
mando HELP. 

Per semplificarvi la vita potreste copiare la confi- 
gurazione base togliendo o aggiungendo opportu- 
namente i comandi a seconda delle esigenze, per 
esempio creando un'opzione con e una senza CD- 
ROM. 

Per quanto riguarda l'obsolescenza della tua mac- 
china, assolutamente devi cambiare scheda grafi- 
ca, scegliendone possibilmente una Local BUS se 
la tua scheda madre è compatibile. Parlando di 
CPU, invece, il ‘95 sarà l'anno del Pentium gra- 
zie a un sensibile abbassamento dei prezzi e allo 
sviluppo di software dedicato. Il tuo 486, comun- 
que, sarà più che adeguato ancora per diverso 
tempo, almeno un paio d’anni. 


gurazioni multiple, 


tb; i 


Ire, per indicare le sezioni 


ti a ogni configurazione, Per esempio: 


Carissimo Alessandro, sono un ragazzo di 25 
anni che da alcuni mesi possiede un PC 
486DX 33MHz, cabinet desktop con display, 


i, umb 
ai dos\emm386.exe ram 4096 
leso 


\ + 
con video UVGA colore 14° 1 
estesa e tutti gli accesso 


di laurea), l'aspetto ch 
quello ludico e ora è 
droga. 

Proprio per questa mia passio di 
giochi vorrei delle delucidazioni il prossi: 
mo acquisto che vorrei fare: un computer 
Amiga. 

Il problema principale è quello di massimizza. 
re il risultato con le poche risorse che ho a di- 
€ tenuto conto di-questo vincolo di 
ecco le mie domande; 

1) quali «ono le differenze tra i due tipi di mae: 
d 
2) quale potrebbe essere una configurazione 
decente per un Amiga non troppo costoso ma | 
proiettato verso il futuro (magari non troppo: 
roseo a quanto ho sentito dire). Un 1200 va 
forse bene o sbaglio? | 
3) Quali possibili adattamenti posso escogitare | 
con la componentistica che ho a disposizione? 
4) Un tuo consiglio o parere sincero, 


| 


Senza entrare nel merito della solita, stantia, ri 
trita diatriba tra amighisti e piccisti, sottolineo il 
fatto che la mia posizione a riguardo è sempre 
stata: dovendo scegliere tra i due computer, l'idea- 
le sarebbe possederli entrambi. Certo che oggi buo- 
na parte dei titoli che storicamente hanno fatto la 
fortuna di Amiga sono stati convertiti anche per 
PC con ottimi risultati, mentre non si può dire al- 
trettanto dell'operazione contraria. Alcuni giochi, 
comunque, sono tutt'ora insuperati e disponibili 
solo per lo storico gioiellino della Commodore. — 
Le due macchine non possono essere confrontate 
direttamente, dal momento che appartengono a 
Sascie di prezzo ben diverse. Dal punto di vista tu 
dico, un Amiga 1200 è ottimo e sarebbe assurdo 
pensare a un costoso A4000, studiato per applica 
zioni professionali nel campo del video e delta 
computer graphic. Di fatto si posiziona in una fa- 
scia di prezzo ben inferiore rispetto a un 486 me-| 
dio, pur non avvicinandosi nemmeno lontana: | 
mente alla sua potenza di calcolo. Il PC risulta, 
quindi avvantaggiato nelle simulazioni, mentre | 
l'Amiga si avvale di un'innata predisposizione al- 
lo scrolling, fondamentale per platform e arcade 
in genere. — ì 
Un A1200 può andare benissimo, ma consideran- 
do che utilizzi il PC per le applicazioni più "se: 
— rie", forse ti converrebbe un Amiga CD32, comple. 
to di CD-ROM, predisposto per il FMV, 2007 | 
nomico e comparabile al 1200 per potenza e capa-| 


TECNICO 


cità di elaborazione. 
Per quanto riguarda i componenti che 
essere condivisi, ci si limita al monitor 
1200 è a nulla nel caso del CDI, che si co 
rettamente alla TV. SA 
Un consiglio spassionato? Per Amiga 
giochi bellissimi ma forse, visto che vuoi solo di 
vertirti con questa seconda macchina, non. — 
sarebbe meglio una console? Tra quelle èsix. 
stenti e quelle che usciranno c'è solo Libia, 
razzo della scelta. 34 


L'ANGOLO DEL 


& 


VENDITA 


VENDO o scambio i seguenti videogiochi: Tex 
Piombo Caldo, Dylan Dog Attraverso Lo Spec- 
chio, 3D World Boxing, Extasi a L. 20.000, Dau- 
ghter of Serpents a L. 40.000. 

Ivan tel. 051/6708448 (ore serali). 


VENDO per MS-DOS il programma originale Dog- 
fight della Microprose a L. 45.000 (come nuovo). 
Marco tel. 0871/63696. 


VENDO i seguenti giochi per Amiga 500 e 
1200: Simon the Sorcerer (italiano), Darkmere, 
Jurassic Park, Beneath a Steel Sky (italiano), e 
altri. Vedo inoltre 26 numeri di “K” (2-13) (21- 
34) a L. 50.000 (2.500 l’uno). 

Davide tel. 0721/370285 (ore pasti). 


VENDO a metà prezzo i seguenti giochi originali: 
King Quest 5, Police Quest 3, Populous 2, Monkey 
Island 2, Michael Jordan in Flight, Eye of the 
Beholder 3, Eternam, Birds of Pray, Syndicate. 
Gianfranco tel. 059/9241441 (ore serali). 


VENDO riviste “K” da Giugno ‘91 a Marzo ‘93 in 
blocco o separatamente a L. 5.000 cad. trattabili. 
Danilo tel. 0934/27367 (ore pasti). 


VENDO Karaoke per Windows 3.1: programma di Data 
Base, MIDI Juke-Box Player e Video Karaoke per basi 
musicali MIDI File. Permette di sincronizzare le vo- 
stre basi MIDI Files al testo. Vendo originale con 
manuale italiano a L 100.000. 

Doriano tel. 02/66048670. 


VENDO Commodore 64 in ottime condizioni 
accessoriato di tutto e persino di duplicatore a 
L. 90.000. Vendo anche videogame a L. 2.000 
(una cassetta contiene anche 10 giochi). 

î Giacomo tel. 0571/666577. 


VENDO annate delle riviste “Kappa” e “TGM” 
‘90/93 a L. 50.000 ad annata. Sono anche inte- 
ressato a scambiare riviste come “Fare Elettro 
nica” e “Nuova Elettronica”. 

Marco Mele - Via Sicilia, 33 - 84098 Ponteca- 
gnano (Sa) tel. 089/382305. 


VENDO drive estemo, manuali e giochi originali per 
Amiga; portadischetti e dischetti da 3.5; riviste “K" 
dal N° 6 al N° 30 e “TGM” dal N° 10 al N° 43 tutto 
3 in perfetto stato ed a prezzi vantaggiosi. 

: Luca tel. 010/689396. 


VENDO Commodore 64 completo di regi 
stratore a L. 150.000 trattabili. Vendo inol- 


tre Wing Commander Deluxe e Wing Commander 
2 per PC a L. 60.000 cadauno. 

Sebastiano Giorgi V.le Paradiso, 22 - 10040 Ri- 
varossa (To) tel. 011/9888495. 


Causa passaggio a sistema superiore VENDO 
Amiga 500 1.3 + espansione da 512K + joy- 
stick + 8 giochi originali. Tutto in ottime condi- 
zioni a L. 550.000. 

Tel. 0331/621205 (ore pasti). 


VENDO causa cambio sistema, Macintosh Clas- 
sic con hard disk da 40 Mb + tastiera + mouse 
+ dischi sistema + disco benvenuto, inoltre pro- 
grammi di scrittura, disegno, musica, giochi e 
tanti altri programmi per varie utilizzazioni. Tutto 
in ottime condizioni ad un prezzo trattabile. 

Giuseppe tel. 06/2290955 (dopo le ore 15:00). 


VENDO A500 1.3 + espansione 512 Kb + hard 
disk A590 Commodore (H.D. ancora in garanzia) 
+ vari giochi + molte soluzioni e trucchi; il tutto 
aL. 700.000 trattabili. 

Marco tel. 02/95739596. 


VENDO a metà prezzo per MS DOS: Ultima VI e 
Gateway originali in confezione completa. 
Andrea tel. 0721/854447 sabato e domenica - 
0547/610289 da lunedì a giovedì. 


VENDO a metà prezzo per MS-DOS 3 1/2, A- 
Train italiano e Ultima 7 part Il: Serpent Isle. 
Riccardo tel. 02/6125101. 


VENDO cartuccia MK VI con disco utility per 
C64 in buono stato. 
Marco tel. 0565/852207 


VENDO giochi originali per Amiga: Monkey 
Island L. 30.000, Robin Hood L. 15.000, Popu- 
lous Il L. 20.000. Massima serietà. 

Davide tel. 0721/370285 (ore pasti). 


VENDO giochi originali per Amiga: Lionheart (L. 
30.000). Cruise for a Corpse (L. 30.000), Future Wars 
(L. 20.000), Ninja Warriors (L. 15.000), Knights of the 
Sky (L. 40.000), A320 Airbus (L. 40.000). — 
Matteo tel. 02/93569670 (ore pasti).tel. 
0544/81024. 


VENDO espansione da 1,5 Mb con clock per 
Amiga 500 a L. 160.000. Vantaggiosa offerta 
per chi possiede un'espansione da 512 Kb. 
Massimiliano tel. 0973/392278 dalle ore 
18:00 alle ore 20:00. 


VENDO Personal Computer IBM. compatibile: 
processore Intel 80386 25 Megahertz, Ram on 


ANNUNCI 


ATTENZIONE 


Si ricorda che la duplicazione di software 
protetto da copyright è illegale. 


Board 4 Megabyte, 1 floppy disk drive 3” 1/2 da 
1.44 M.byte, 1 floppy disk drive 5" 1/4 da 1.2 
M.byte, 2 hard disk Mitsubishi da 65 Megabyte 
l'uno, scheda video Super VGA Tseng ET 4000, 
2 uscite seriali 1 uscita parallela, mouse, stam- 
pante 80 colonne 120 D-Plus, monitor 14 pollici 
a colori Super VGA (1024 X 768), corredato di 
oltre 100 Megabyte di programmi installati (DOS 
6.0 italiano - Windows 3.1 italiano + applicativi, 
utility, giochi, ecc.), a sole L. 2.000.000 (duemi- 
lioni). Preferibilmente zona Roma e dintorni. 
Andrea tel. 06/65740423 (ore pasti). 


Giocatori di D&D affrettatevi! Finalmente potre- 
te giocare con le tanto agognate regole Master 
ed Immortals, poiché VENDO i set “Master Ru- 
les” ed “Immortals Rules" completamente in ita- 
liano!!! Sono completi di tutto: tabelle, illustra- 
zioni, indici analitici...Il prezzo è da concordare. 
Thomas Battista - Via Damiano Chiesa, 10 - 
00010 Marcellina (Rm) tel. 0774/424125 (pre- 
feribilmente ore pasti). 


CERCO 


CERCO disperatamente manuale in italiano di 
Tornado. Qualsiasi prezzo. (Si fa per dire!). 
Lorenzo tel. 0331/452400 (ore pasti). 


CERCO giochi originali per Amiga, solo in buo- 
no stato. Inviare lista a: 

Riccardo Bigon - Via Vallarega, 14 - 35038 Tor- 
reglia (Pd). 


CERCO per PC Ultima VII Part 2, Ultima Un- 
derworld 1, Populous 2, FPS Football Pro, Fron- 
tier. Inoltre vendo o scambio Sensible Soccer e 
Wing Commander sempre per PC. 

Sebastiano tel. 011/9888495. 


SCAMBIO 


SCAMBIO e/o vendo software per PC di ogni ge- 
nere. Massima serietà. 
Donato tel. 080/6952157. 


SCAMBIO giochi per Amiga 500/2000 in tutta 
Italia. Annuncio sempre valido. 

Gian Luca Trevani Via G. Santarelli, 6 - 06088 
S.M. Angeli (PG) tel. 075/8043531 (ore pasti). 


NON DARE AN CALCIO 
AULA FORTUNA... 


DIVENTA MILIONARIO 
ANCHE TU ! 


SPEDISCI LA CARTOLINA 


SION SUART 


IN PALIO 


5000000€ 


IN-GETTONI D'ORO 


PARTECIPA 
AL GRANDE 
CONCORSO 


rx 994/98 


d ONN Da 
Cas 


QUIS 


ESTRATTO DEL REGOLAMENTO 
Dal 25/4/94 al 28/2/95 concorrere 
é semplicissimo! 

Ogni volta che entrate nei negozi 
Rivenditori Autorizzati C.T.O. di 
tutta Italia ed acquistate anche 
uno solo degli accessori per com- 
puter o software di marchi prodotti 
e/o distribuiti da C.T.O. abbinati al 
concorso, avete diritto ad una car- 
tolina dì partecipazione. Su di essa 
dovete apporre la prova d'acquisto 
(il codice a barre originale). A que- 
sto punto compilatela, ritagliatela 
lungo la linea tratteggiata, inserite- 
la in busta chiusa e spedite a 
C.T.0. entro il 28/2/95 (farà fede la 
data del timbro postale). E buona 
fortuna! 

1° premio da 50.000.000 in gettoni 
d’oro. N. 100 premi da 1.000.000 
in gettoni d’oro. 

L'estrazione avverrà il giorno 
15/3/1995 alla presenza di un 
Funzionario 
dell'Intendenza 
di Finanza, 


Se avete 
Vinto sarete 
avvisati subito tra- 
mite lettera raccoman- 
data e il premio vi sarà con- 
segnato entro il 30/3/95. 


Aut. Min. N. 6/3421 
del 17/05/94 


CIT.O. S.p.A. Via Piemonte 7/F «Zola Predosa (0). 
Telefono 051/75.31.33 - Fax 051 /75.34.18/— 


SOTTO UNA 


LUNA ASSASSINA 


IL 1° FILM INTERATTIVO COMPLETAMENTE IN 1 ALIANO 


DA SEMPLICE SPETTATORE 
A REGISTA DI UN THRILLER 
MOZZAFIATO DENTRO LE STRADE 
DI SAN FRANCISCO. UN CAST DI 
ECCEZIONE CON VERI ATTORI, 
MUSICHE ORIGINALI, DOPPIATO 
IN ITALIANO PER UN MONDO 
VIRTUALE TUTTO DA SCOPRIRE. 


E ACCESS 


